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u SCHNELL, SCHNELLER 
THEO KRANZ VERSAND 
Unser besonderer Schnell-Service: Ihre 
Bestellung liefern wir Ihnen als Brief, 
Schnellpäckchen oder Schnellpaket. So 

unsere Kunden die bis 18.30 17 
ERBACH RETTET.) 
BETA EI W eLr ELBA ER PETE) 
drei Artikeln sogar portofrei 


TEL. 09 31/ 57 16 01 ODER 06 
JULIUSPROMENADE 11&68, 97070 WÜRZBURG 


Falls Sie in der Nähe sind: Besuchen Sie unsere neue Filiale in 94032 Passau, Bahnhofstr. 28 
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Nicht jeden Monat so unglaublich viele neue 
soil gab, noch nicht so viele Konsolensysteme und vor allem 
noch nicht so viele Konkurrenzmagazine, die alle von sich behaup- 
ten (oder wünschen), sie wären mindestens so groß und wichtig 
wie VIDEO GAMES, da war es bei VIDEO GAMES guter Brauch, 
"zum Jahresende einen schönen bunten Beitrag über fünf bis zehn 
Seiten zu veröffentlichen, in dem die Spielehits des Jahres noch 
einmal vorgestellt und gekrönt wurden. Doch die Zeiten haben sich 
geändert: Mittlerweile brauchen wir diesen Platz dringend für aktu- 
elle Nachrichten und zum Testen neuer Spiele - damit nicht 
irgendein Schlaumeier behauptet, wir würden uns um Dinge küm- 
mern, die ohnehin schon im Heft waren, und dafür Aktuelles ver- 
schweigen. Andererseits dachten wir uns, die besten Spiele des 
Jahres, das müßte eigentlich jede Menge Videospielfreaks interes- 
sieren, schließlich hat nicht jeder von Euch jede VIDEO GAMES 
jeden Monat gelesen (schade eigentlich). Warum also nicht ein- 
fach einen kompletten “Einkaufsführer” kurz vor Weihnachten aus- 
werfen? Sonderlich schwergefallen ist es uns jedenfalls nicht, 100 
Seiten mit den besten Titeln des Jahres zu füllen. Alle Spiele, die 
hier auftauchen, haben sich irgendwann im Jahr ‘94 unseren 
heißbegehrten VIDEO-GAMES-Spielspaß-Classic verdient. Und 
wenn Ihr grade nicht wißt, wie Ihr Oma oder Tantchen verklickern 
sollt, daß dicke Wollsocken unter dem Tannenbaum nicht mehr die 
‚adäquate Investition in die Zukunft sind, dann winkt doch mal mit 
dem Gartenzaun und laßt dieses Heft einfach mal beim nächsten 
Sonntagnachmittagsbesuch “versehentlich” liegen - mit dem 
dezenten Hinweis “Ich hab‘ da ein paar Spiele angekreuzt. Wäre 
echt cool, wenn es das eine oder andere davon bis unter den 
Weihnachtsbaum schaffen würde.” 


‚In diesem Sinne 





Euer Video Games Team 
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Donkey Kong Country bereitet schlaflose 
Nächte: Händlern, weil sie nicht schnell 
genug nachliefern können, Leh rern, 
weil Kids die Schule schwänzen und 
Kids, weil sie nicht weiterkommen 


Jaguar 


Alien vs. Predator 
Tempest 2000 


Mega Drive 


Aladdin (mit SN) 

Ballz 

Boogerman 

Bubba’n Stix 

Castlevania — Next Generation 
Dr. Robotniks Mean Bean Machine 
Dragon’s Revenge 

Dune 2 

Dynamite Headdy 

Eternal Champions 

FIFA ‘95 (mit SN) 

Flink, Misadventures of 
Gauntlet 4 

Gunstar Heroes 

John Madden NFL ‘95 (mit SN) 
Landstalker 

Lost Vikings 

Mega Turrican 

Micro Machines 2 
Monsterworld IV 

NHL ‘95 

PGA Tour Golf 3 
Probotector/Contra 
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Ranger X 
Shadowrun 
Shinobi 2 


Sonic & Knuckles 

Sonic 3 

Super Street Fighter 2 (mit SN) 
Toejam & Earl 2 

Urban Strike 

Virtua Racing 


Mega CD 


Thunderhawk 

Battle Corps 

Beyond the Limit 
Heart ofthe Alien 
Keio’s Flying Squad 
Lunar, The Silver Star 
Rebel Assault 

Sonic CD 

Soul Star 







Micro Machines 2: 


Sieht harmlos aus, 
macht aber vor allem 
zu zweit oder viert 
einen Höllenspaß 
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Alien vs Predator ist nur auf den ersten 
Blick ein Doom-Clone. Hier geht’s mehr 
um Strategie 
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Electronic Arts hat wieder 


zugeschlagen: Neue Versionen 
des Fußballhits FIFA Soccer. 


Super Nintendo 





Actraiser 2 82 

Black Hawk 56 

Brain Lord 88 

Breath of Fire 67 

Cool Spot 90 

Crazy Chase 75 

Donkey Kong Country 61 

Dschungelbuch (mit MD, GB) 76 

Earthworm Jim (mit MD) 62 

Fatal Fury 2 89 > 

Final Fantasy 3 55 Earthworm Jim gehört unserer 

Flashback 94 Meinung nach zu den besten Jump n Runs, die es 

Illusion of Gaia 58 jemals für irgendein System gab. 

Lemmings 2 (mit MD) 57 ee 

Lester the Unlikely 87 rg 

Lufia & the Fortress of Doom 74 Game Boy 3 RE 
Metal Marines 86 Batmans Adventure ea N IB 
NBA ‘95 91 Contra2 BR 9% 
NBA Jam (mit MD) 78 Donkey Kong 97 
Pack Attack/Heberekes Popoon 85 Kirby’s Pinball 9 
Pitfall 54 Links Awakening j T 9% 
Pop’n Twinbee 80 Monster Mx iR 98 
Populous 2 81 Samurai Showdown N 99 
R-Type Ill 65 Super Wario Land u a 2497, 
Radical Rex 73 

Rock’n Roll Racing 92 

Samurai Shodown 66 

Secret of Mana 68 

Sparkster 72 

Steel Racer 59 

Stunt Race FX 64 

Super Metroid 93 

Super Return of the Jedi 89 ä 

Tetris-Allerlei 95 Rubriken 

Wizardry 5 61 Impressum 59 
World Cup Striker 2 84 Editorial 59 
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Selbst in den Lüftungsschächten hat man keine Ruh vor 
den Biestern 


nl vo 


New Generation 


1S. Pret 





ehr lange Zeit haben sich 
S die Jaguar-Fans in Geduld 

üben müssen, doch das 
Warten hat sich gelohnt! Die 
Story der dreidimensionalen Bal- 
lerei orientiertsich an den beiden 
Kinohits: Alien(s) und Predator. 
Ihr werdet auf den Planeten LV- 
426 geschickt. Dort wurde vor 
kurzem eine Kolonie errichtet, in 
der militärische Spezialeinheiten 
ausgebildet werden. Doch wer 
konnte es wissen, daß sich auf 
dem Planeten bereits fremdartige 
Wesen (Aliens) eingenistet ha- 
ben, die alles andere als freund- 
lich gesinnt sind. Auf der Erde 
wird sofort eine “Special-Force"- 
Einheit auf den Weg geschickt, 
die nach dem Rechten sehen soll. 
Ihr habt nun die Wahl, in die Rol- 
le eines Alien, Predators oder 
"Marines"-Soldaten zu schlüp- 
fen. Alle drei Charaktere verfol- 
gen unterschiedliche Ziele und 
verfügen über verschiedene Waf- 
fenarten. Als Marine gilt es, die 
Selbstzerstörungsanlage der Ba- 
sis zu aktivieren und schleunigst 
das Weite, bzw. die Rettungskap- 
sel aufzusuchen. Zahlreiche Waf- 
fensysteme wie z.B:Flammen- 
werfer, Maschinengewehre oder 
eine Shoot-Guns helfen, Euch die 
lästigen Aliens bzw. Predator- 
Knaben vom Hals zu halten. An 
die begehrte High-Tech-Ausstat- 
tung kommt Ihr erst heran, wenn 
Ihr die überall verstreuten Zu- 
gangsberechtigungskarten ge- 
funden habt. Trotzdem heißt es 
aufpassen, denn jeder Schuß und 
gegnerische Treffer zieht ein klei- 
nes Häppchen von dem Energie- 
Vorratsbalken ab. Für “Kammer- 
jäger" mit schlechtem Orientie- 
rungsinn haben die Entwickler 
eine Auto-Mapping-Funktion 
eingebaut, die Euch den absolu- 
ten Durchblick über die fünf Ebe- 
nen verschaffen soll. 


'alor 





Mich hat es schwer beein- 
druckt, was die Rebellion- 
Jungs hier abgeliefert haben. 
Durch die Orginal-Soundef- 
fekte aus dem Film, z.B. das 
markante “Scanner- Piepsen” 
oder das Alien-Gekreische, 
wird eine unglaublich realisti- 
sche “Outer Space”-Atmo- 
sphäre erzeugt. Nun ein paar 
Worte zum Optischen: Die 
“Textures”-Grafiken sind ein- 
fach atemberaubend und mei- 
nes Erachtens das Beste, was 
ich je auf einer Heimkonsole 
gesehen habe. Jeder der fünf 
Alien-Levels ist gigantisch 
groß, zudem gibt es noch mas- 
sig viele Geheimgänge zu er- 
forschen, was letztendlich der 
Langzeitmotivation zugute 
kommt. Am meisten Spaß 
macht das Spiel mit den “Ma- 
rines", da diese über das größ- 
te Waffenarsenal verfügen 
und man drauflosballern darf, 
was das Zeug hält. Bleibt nur 
noch zu sagen: Ein absolutes 
Muß für Jaguar-Fans und wel- 
cine es werden wollen. ws 


Testvrsin nr 
Anzahl deı A au N 
Feature elstände 





N REN: 4-7 
Preis: c l 

86% 

Grafik 


20% 
Musik 


88% 

Soundeffekte 
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SPASS: OÖ 
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ei diesem Jaguar-Modul 
B:-- sich die Geister. 

Die einen sind verärgert, 
daß Atari alle Uralt-Titel wieder 
herauskramt, die anderen können 
gar nicht genug davon bekom- 
men. Das Spielkonzept des auf- 
polierten Automatenklassikers 
Tempest 2000 ist und bleibt Ge- 
schmackssache. Ihr steuert ein 
unsymmetrisches Raumschiff auf 
einer Vektor-3D-Fläche (Recht- 
eck, Quadrat, Würfel) entlang und 
müßt versuchen, die aus dem 
Zentrum herannahenden Angrei- 
fer mit einem gezielten Laser- 
schuß zu eliminieren. Insgesamt 
vier verschiedene Spielvarianten 
hat der aus Atari-Homecompu- 
ter-Zeiten bekannte Starpro- 
grammierer Jeff Minter in sein 
Machwerk mit eingebaut. Wer's 
nostalgisch liebt, versucht sich 
an der 81’er Originalversion. Die 
“Tempest Plus"-Variante ist eine 
Mischung der Urversion mit neu- 
en Features, zum Beispiel einen 
Robotor-Droiden, der Euch 
schußkräftig zur Seite steht. Neu 
hinzugekommen ist auch, daß Ihr 
zu zweit gleichzeitig gegen das 
Alien-Imperium antreten könnt. 
Bei der Tempest 2000-Version 
sind zahlreiche neue Gegner und 


Testversion v 
Anzahl de 





r Spieler: 


Features: Continue, Batl 


Schwierigkeitsgrad: 4-7 
Preis: ca. 120 Mark 


Grafik 
90% | 


Musik 
71% 
0% 
O 
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Renaissance 


| 
lempes 


unterschiedliche Waffenarten mit 
von der Partie. Zu guter Letzt wäre 
noch der Tempest-Duell-Modus 
zu erwähnen, in dem Ihr Euch mit 
einem Freund messen dürft, Alle 
High-Scores werden, dank ein- 
gebauter Batterie, dauerhaft ge- 
speichert. 


ur, yı y 
Meine Meinung 


Sicherlich, die Grafik ist 
nicht das, was man von einer 
64-Bit-Konsole erwartet, und 
jedes andere System könnte 
das ebenfalls bewerkstelli- 
gen. Tja, Tempest2000gibtes 
eben nunmal vorerst nur für 
diese Konsole. Angesichts des 
kürzlich abgeschlossenen Li- 
zenz-Deals mit “Sega of Ame- 
rica”, dürfte es aber nur eine 
Frage der Zeit sein, bis Ihr ex- 
klusive Jaguar-Titelaufeinem 
Sega-System oder umgekehrt 
bewundern dürft. Was - wann 
- oder ob was kommen wird, 
steht noch in den Sternen ge- 
schrieben. Nun wieder zurück 
zur Gegenwart: Es macht ein- 
fach einen Heidenspaß, sich 
die Seele aus den Leib zu bal- 
lern, auch wenn es manchen 
auf die Dauer zu langweilig er- 
scheinen mag. Die fetzigen 
Techno-Musikstücke sind bis 
jetzt das Beste, was ich’auf 
dem Jaguar gehört habe. Der 
Beweis: Es gibt mittlerweile 
schon eine offizielle Tempest- 
2000-Musik-CD zum Kaufen! 
Für mich ist der aufgemotzte 
Klassiker das erste Modul, für 
welches es sich gelohnt hat, 
die Edelkonsole in die Hard- 
waresammlung aufzunehmen. 
Weitere aufgemotzte Klassi- 
ker sind bereits in der Mache, 
wir dürfen gespannt sein. ws 
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Das Original- 









Tempest, wie es 
1980 in der 
Spielhalle anzu- 


treffen war 
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Plusvariante bringt einen Sidekick- 


Droiden mit ins Spiel 


So sieht 
Tempest 2000 
aus, die aufge- 








bohrte Version 


Alle Spieloptionen auf einen Blick 


Bis zur fernsehreifen Optik und Animation fehlt 















Int 


Spiel sind allerhand strategische 
Entscheidungen gefragt 


nicht mehr allzu viel 


Original-Spieler- 
namen, doch mit 
dem Editor könnt 
Ihr selbst welche 


einseizen 


begutachten 


Volltreffer 
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u Beginn überschüttet Euch 
. FIFA Soccer mit einer Fülle 
Zwar gibt es keine ; 


von Auswahl- und Einstell- 
möglichkeiten. Der Schiedsrich- 
ter übersieht auf Wunsch Fouls 
und Abseits, die Spieldauer läßt 
sich ebenso ändern wie die Be- 
schaffenheit des Rasens. Ihr 
wählt Euer Team aus dreißig Na- 
tionalmannschaften aus, darun- 
ter auch Deutschland und Brasi- 
lien. Ihr könnt Freundschaftspie- 
le, Weltmeisterschaften, eine 
komplette Liga-Saison oder 
Play-offs bestreiten. Während 
eines Turniers dürft Ihr jederzeit 
die Mannschaft wechseln, was 
besonders praktisch ist, wenn 
Eure Elf mal wieder am Verlieren 
ist. Die Perspektive des Mega- 
Drive-Hits wurde exakt über- 
nommen, auch die Schlachtge- 
sänge haben die Entwickler bei 
der Sega-Version “geklaut”. In 
der Offensive steuert Ihr den Ak- 
teur, der sich in Ballbesitz befin- 
det, Per Knopfdruck schlägt Euer 
Spieler Flanken, schießtaufs Tor, 
versucht Doppelpässe oder 


Vor dem 


En alt teenfer Hackentricks und zeigt die 
Sporlfreak ist, schönsten Flugkopfbälle oder 
will in der Fallrückzieher (hängt von der Po- 
Halbzeit aller- sition des Balls ab). Die Härte Eu- 

rer Schüsse, Flanken und Pässe 
hand Statistik 


bestimmt Ihr mit einem Power- 
meter, das sich in der linken obe- 
ren Bildschirmecke befindet, mit 
den L-R-Tasten gebt Ihr dem Ball 
etwas Effet. 

In der Defensive übernehmt Ihr 
per Druck auf die B-Taste den 
Spieler, der sich dem Ball am 
nächsten befindet, Euer Kicker 
grätscht nach dem Ball, checkt 
mit dem Ellbogen oder stößt sei- 
nen Gegenspieler einfach um 
(sieht der Schiedsrichter gar 
nicht gerne). Im Pausenmenü 
könnt Ihr fast alle Einstellungen 
verändern und die schönsten 
Szenen in Zeitlupe bewundern. 





Das Beste an FIFA Soccerist 
immernoch die Animation der 
Spieler. Der Torwart hechtet 
nach dem Ball wie Sepp Mai- 
er zu seinen besten Zeiten. 
Die Flugkopfbälle, Fallrück- 
zieher und Hackentricks 
schauen einfach super aus. 
Von der Grafik und Animation 
her gibt es keine Fußball-Si- 
mulation, die mit FIFA Soccer 
mithalten kann. Spielerisch 
überzeugt mich die Super- 
Nintendo-Version etwas mehr 
als der Mega-Drive-Zwilling. 
Alle sechs Feuerknöpfe des 
Joypads sind belegt, mit der 
X-Taste z.B. spielt Ihr Doppel- 
pässe. Damit schafft Ihr mit 
einiger Übung die schönsten 
Tore. Wenn Ihr Eure Schüsse 
anschneidet, könnt Ihr den 
Ball prima um den Torwart 
rumzirkeln. Lange Pässe sind 
zwarimmernoch Glückssache 
und Dribbeln ist fast unmög- 
lich, trotzdem gefällt mir FIFA 
Soccer auf dem Super NES 
besser als die Mega Drive- 
Version. IZ 
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ach dem Riesenerfolg von 
N FIFA Soccer letztes Jahr 

war es klar, daß EA einen 
Nachfolger veröffentlichen wür- 
de. Die 95er Version bietet als 
wichtigste Neuheit einen Liga- 
Modus, bei dem Ihr an der Mei- 
sterschaft neun verschiedener 
Länder teilnehmen könnt, darun- 
ter auch Deutschland, England, 
Brasilien und die USA. Jede Liga 
besteht aus aktuellen Teams mit 
fiktiven Spielern. In der Bundes- 
liga tretet Ihr wie beim Vorbild zu 
insgesamt 34 Spielen an, nach je- 
dem Match erscheint die neueste 
Tabelle. Verletzte Spieler fehlen 
unter Umständen über mehrere 
Spieltage, leider gibt's keinen 
Transfermarkt, wo Ihr neue Fuß- 
baller ein- oder verkauft (viel- 
leicht bei FIFA 96). Natürlich dürft 
Ihr auch bei Freundschaftsspie- 
len die Teams frei wählen, so ist 
z.B. ein Match zwischen Bayern 
München und der deutschen Na- 
tionalmannschaft ebenso mög- 
lich wie ein Treffen zwischen Lu- 
xemburg und dem FC Liverpool. 
Am Spiel selbst hat sich nicht viel 
verändert. Die geniale Perspekti- 
ve wurde natürlich ebenso über- 
nommen wie die ausgezeichnete 
Animation der Spieler. Die Flug- 
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Bayern vor! 


kopfbälle, Fallrückzieher und Pa- 
raden der Kicker sehen immer 
noch phantastisch aus. Vor Frei- 
stößen nahe des gegnerischen 
Strafraums erscheint am unteren 
Bildschirmrand ein Menü, aus 
dem Ihr unterschiedliche Varian- 
ten auswählen könnt. Der Com- 
puter spielt deutlich besser als 
bei FIFA Soccer, mit gutem Paß- 
spiel läßt er sich aber dennoch 
bezwingen. Die Schiedsrichter 
pfeifen sehr streng, bei Fouls von 
hinten gibt's öfters mal einen 
Platzverweis. Die eingebaute Bat- 
terie speichert bis zu vier Spiel- 
stände ab. 


Meine Meinung 


Zum Glück haben die Ent- 
wickler von FIFA’95 den Liga- 
Modus eingebaut, denn an- 
sonsten wäre dieses Modul 
eine Frechheit. Es hat sich im 
Vergleich zum Vorgänger 
kaum etwas geändert, Grafik 
und Sound sind fast identisch. 
Der Computer spielt zwar etwas 
besser, aber dafür 120 Mark 
hinblättern? Aber wie gesagt, 
der Liga-Modus macht alles 
wett, denn es macht einfach 
unheimlich viel Spaß, mit 
dem Lieblingsteam eine kom- 
plette Bundesliga-Saison 
durchzuspielen. Wenn es jetzt 
noch eine Option gäbe, mit der 
man die Spielernamen verän- 
dern könnte, dazu noch Tor- 
schützenlisten und Statistiken 
wie bei NHL’95, wäre FIFA 
Soccer 95sogar einen Klassik 
wert; vielleicht im nächsten 
Jahr. Falls Ihr das erste FIFA 
Soccer schon besitzt, solltet 
Ihr vor dem Kauf des neuen 
kräftig nachdenken, denn viel 
Neues gibt’s nicht. [74 


IFA Soccer 9 





Den Freistoß schauen wir uns bare in Zeitlupe an 


= 3 > 


PR Team 


: IL 


4:37 Bayern Munich &.R. Jantz 
3:13 Bayern Munich 11. M. Kunst 





Nach dem : Spiel seht Ihr Euch die Torschützen an 





} 


peut 


Auf Eistlächen wird’s sehr rutschig 
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Pfeilschnell 


p Machines 


De 


a sind sie wieder, die klei- 
D nen Miniaturflitzer. Code- 

masters verwendet zum 
zweiten Mal ihr innovatives J- 
Cart-Modul, das über zwei zu- 
sätzlich eingebaute Joypad-Ports 
verfügt. Neben der Vierspieler- 
Mode gibt's auch einen "8-Play- 
er-Share-Option", in der sich je- 
weils zwei Spieler ein Joypad tei- 
len dürfen. Wem das noch nicht 
ausreicht, und wer über einen 
großen Freundeskreis verfügt, 
wählt den Party - bzw. Teammo- 
dus an, hier dürfen sich bis zu 16 
Rennfreunde abwechselnd oder 
in Zweiergruppen heiße Verfol- 
gungsjagden liefern. Mächtig zu- 
gelegt hat dagegen die Palette der 
Fahrzeugtypen. Gefahren wird 
mit: Trucks, Buggies, Drugsters, 
Powerboats und vielen weiteren 
rasanten "Toy-Fuzis". Insgesamt 
54 abwechslungsreiche Renn- 
strecken haben die Entwickler mit 
indas 8-MBit-Modul gequetscht. 
Der Ort des Renngeschehens 
wechselt ständig, mal mißbrau- 
chen die tollkühnen Minirenner 
die Toilettenbrille als Fahrgele- 
genheit oder brausen ohne Skru- 
pel über den gedeckten Früh- 
stückstisch. Selbstdas Hausdach 
oder der Badestrand ist von den 
kleinen Rackern nicht sicher. Das 
Ziel bei jedem Rennen ist es, die 
Gegner aus dem Bildschirm zu 
drängen, damit die kostbaren Bo- 
nuspunkte auf das hauseigene 
Punktekonto gutgeschrieben 
werden. Wer gerne auf Rekord- 
zeitenjagd geht, wählt den Trial- 
Modus aus. Hier gilt es, einfach 
nur eine Rundenbestzeit aufzu- 
stellen, ohne Computerkonkur- 
renz und menschlichen Mitbe- 
streitern. Der Herausforderer 
sieht dann einen imaginären 
Schatten von dem Fahrzeug, wel- 
ches die Rundenzeit vorgelegt 
hat. 





Die Entwickler des ersten 
Teils haben wirklich ganze Ar- 
beit geleistet, damit Micro 
Machines 2 spielspaßtech- 
nisch noch ein größerer Erfolg 
wird als sein Vorgänger. Es ist 
heller Wahnsinn, was Euch 
hier für eine Vielfalt an ver- 
schiedenen Spielmodis gebo- 
ten wird. Egal, ob Ihr als Ein- 
zelkämpfer oder im Gruppen- 
modus Vollgas gebt, es macht 
einfach einen Heidenspaß, 
über die verschiedenen “All- 
tags”-Parcours zu brausen. 
Nach einigen Probefahrten 
greift der Spieler gern zu Fi- 
sematenten wie Ausbremsen, 
Vom-Tisch-Schubsen, Abdrän- 
gen oder versucht, grundsätz- 
lich eine Abkürzung zu suchen. 
Selbst in optischen Gesichts- 
punkten hat sich einiges ver- 
bessert gegenüber dem ersten 
Teil, wenngleich sich die Gra- 
fik immer noch sehr schlicht 
und einfach gibt. Micro Machi- 
nes 2 ist derzeit unangefoch- 
ten das beste Multi-Player- 
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MEGA DRIVE 
Action Replay Prg’2 79,80 
Game Genie 59,80 
MULTI MEGA GD 7980) 
6 Button Pad 39,90 
6 Button Pad Inffarot 

2 Stück kompl 83,90 
Infrarot Joypads BIB0 
Street Winner Joßstick "119,90 
4 Way Play EA 69,50 
Mega Adapter 39.90 
Joypad Verlängefdägen 13,90. 
Addam’s Family d 49,30 
Alien 3 d 49,90 
Alienstorm d 49.90 

„ Alisia Dragoon d 39,90 
‚Andre Agassi Tennisd S@@0 
Another World d 49,80 
Aquatic Games d 83,30 
Arch Rivals d 39,90 
Arrowflash d 3990 
Art Alived 89,90 
Asterix d 7990 
Atomic Runner d 39,90 
Balljacks d 39,90 
Ballz d 99,90 
Barkley Jam 89,90 
Bart's Nightmare d 39.90 
Baseball 2020 d 49,90 
Balman Returns d 39,90 
Batman Revenge us 30 
Beavis & Butthed us 129,80 
Bill Walsh d 5980 
Biohazard d 49,90 
Blades of Vengeancd! 49,90 
Blockout | 29,90 
B.0.Bd 49,90 
Body Count d 108,90 
Bonanza Bros. d 49,90 
Cadash | 39,90 
Captain Planet d 49,90 
Chakan d 39,90 
Chiki Chiki Boys d 49,90 
Chuck Rock 2 d 79,90 
Cliffhanger d 39.90 
Combat Cars d 7380 
Contra Hard Corps d® 10980 
Cool Spot d 69,80 
Corporation d 3980 
Cosmic Spacehead d 43,80 
Crackdown d 39,80 
Crackdown I 28,90) 
Crudebusters d 49,90 
Crueball d 49,90 
Cyborg Justice d 49,90 
David Robinson d 39,90 
Daviscup Tennis 89,90 
Decap Attack d 39,90 
Desert Strike d 99,90 
DJ Boyd 39,90 
Dr. Robotnik d 89,90 
Double Dragon 3. d 69,90 
Dracula 99,90 
Dragon d 99,90 
Dragon’s Fury d 59,90 
Dragon’s Revenge d 99,90 
Dschungelbuch d 109,90 
Double Sports d 69,90 
Double Clutch 59,90 
Donald Duck d 49,90 
Dune II d 109,90 
Dungeon & Dragon d 59,90 
Dynamite Headdy d 119,90 
EA Tennis d 99,90 
E-Swatd 39,90 
Ecco the Dolphin d 89,90 
Ecco the Dolphin 2 us 109,90 
ESPN Baseball us 109,90 
European Golf Tourd 89,90 
Eternal Champions d 99,90 
Ex Mutants d 49,90 
F117d 69,90 
Fantastic Dizzy d 49,90 
Fantasy Zone d 49,90 
Fatal Fury d 69,90 
FIFA Soccer d 89,90 
FIFA '985 109,90 
Final Blow I 29,90 
Flink d 99,90 


Flintstonss d 89,90 
G-Locd 49,90 
Galahad.d 49,90 
Galaxy Force lld 39,90 
General Chaos .d 69,90 
Global Gladiators d 49,90 
Godsd 49,99 
Gresndog.d 49,99 
GunsKip d 49,90 
Gynoug.di 39,90 
hardbalf"94 99,90 
Hard Dawing d 49,90 
Hayällng d 69,90 
Hellfire d 39,90, 
Herzog Zwei d 49,90 
Biydlide d 49,90 
Hook d 89,90 
James’ Pondad 49,90 
„Jewel Masferd 39.90 
Jardan vs Birdd 49,90 
Joe Montana '93.d 49,99 
John Madden "S2d 49,90 
John Madden 92 4 49,90 
John Madden 95 109,90 
Jardan’vs Bird d 49,90 
Jurassic Park d 723,90 
JUrässic Rampage, dF119,90 
Ka:Ge-Kil 29:90 
KieKöffd 59,0 
KiiChamelson d 49,90 
Kaxd 49,90 
Ländstälker d 119,90 
Last Bälle 49,90 
EHX Allack Chopper d "4880 
Lölus Turbo Ch. 49,90 
Lotus Il 49,90, 
Magieal Hat 39,99 
Mario Lemieux d 49,99 
MaxmunCamaged 129,90 
MazinWärs d 49,90 
Megalomanie d 49,90 
Mar&a’s Mägie Soccer 109,90 
Mercsd@ 39,90 
Mickey Mania d 19,90, 
Mutant Föölballd 39,90 
Mutanf, Hockeyd 49,90 
NBA Jam.d 99,90 
NBAL ed 99,90 
NHLPA '95d 99,90 
Normyis Beach Bäbe d 89,80 
Paperboy d 49,80 
PGA3 109,90 
Powetmonger 49,90 
Pugasyd 4990 
Quack$hot d 49,90 
Revenge of Shinobrd 43,80 
Riskey Woods 49,90 
Robocod d 49,90 
Robocop vs{Terminator d4F8R 
Rocket Knight d 59,90 
Sepp Maidf Soccer d 6980 
Shadow öfBeast d 49,90 
Shaq Fud 109,88 
Shiningfätge d 129,90 
Shininglöfte 2 d 139,90 
Shinobi84 89,90 
SkitcHind 89,90 
Simpsons Barts Nightm.d89,80 
Snake Rattle'n Roll d 39,90 
Soni@& Knuckle d 119,90 
Sonied 29,90 
Sonla2 d 49,90 
Soniea d 119,90 
SonieSpinball di 79,90 
Spärfkster d 99,80 
Speedball 2 d 49,90 
Spiderman, 29,90 
Spialterhouse 2 d 49,90 
Steel’Empire d 39,90 
Steal Talonsd 49,90 
Street$ofRage3d 119,80 
StriderY 19,90 
Strider d 29,90 
Strider II d 59,90 
Subterrania d 99,90 
Summerchalleng d 59,90 
Sunset Riders d 59,90 
Superman d 39,90 


Super Shinobi d 49,90 
Super Streetfighter us 119,90 
Super Streetfighterd 129,90 
Super Streetfighterjp 109,90 
Sylvester & Tweetyd 119,90 
Talespin d 29,90 
Talmit’s Adventure d 39,90 
Tazmania 2 d 109,90 
Technoclash d 49,90 
Terminator d 39,90 
T2 Arcade 49,90 
TaRusgementBay.d._ 49,90 
Tny Toonsd 59,90 
inyiheonsssports.d 109,90 
Thunderfof@@ 2 d 39,90 
'Toe Jam JEarl2d 99,90 
Toki d 49,90 
iTruxxton @ 39,90 
Turrican d 39,90 
Turtles d 59,90, 
Turtles TRFlähtersd 88,90 
Twin HaWed 43,90 
Two CrudeBlides 49,90 
Universal Soldier. d 39,90 
Urban Strike d 89,90 
Valis SDj 29,99 
Verytex | 29,90 
Virual Pinbalı d 99,90 
WanWantWorld | 19,90 
Warpspeed.d 49,90 
Wimbledon Tennis d 69,90 
Winferchallenge'd 49,90 
WinterOlympies d 99,90 
wi/nkizd 59,90 
‚Wonderboy V 49,90 
World Class Soceard 69,90 
World Gup Italia d 3380 
WWF Wrestiamaniad. 49,90 
Xenon2d 39,90 
Zero Tolerantes us 109,90 
Zero Wings | 29,90 
Zombies d 59,90 
Zoal d 49,90 
Action Replay Pro 2 79,90 
Gameamage 69,90 
Game Genie 59,90 
Gamesaver 69,90 
50/60 Hz’Adapter 29,90 
Sireet'vvinner Joystick 119,90 
‚Joypad/Dauerfeliar 39,90 
Joypads Infrarot 99,90 
5 Spieler Adapter 49,90 
Joypad Verlängerung 19,90 
Actkaizar 2 119,90 
Addam'= Familyd 59,90 
Addam’s Family Us 39,90 
Addam's Family 2eu 59,90 
Advanlure Islands us 49,90 
Alı American Footbat us 49,90 
Andre Agass! Tennis us. 99,90 
Arcanalıs 49,90 
Art af Fighling eu 89,90 
Axelayd 59,80 
Baseball Simulaiorus, 49,90 
Batman Returns.d 59,90 
Battle Grand Prix | 59,90 
Battleship d 68,90 
Batllelank us 49,90 
Balllalank eu 69,90 
Baltlatarık 2 us 119,90 
Ballletoads'd 89,90 
Best of ine Best au 69,90 
Bill Laimber us 39,90 
Blackthorne us 119,90 
Blues Bros | 49,90 
Blues Bros d 59,90 
Bombermand 69,90 
Bomberman Zus 119,90 
Bonkers us 129,90 
Brawl Bros. d 79,90 
Breath of Fire us 149,90 
Breit HullHöckey d 129,90 
Bübsy d 89,90 
Bubsy 2 139,90 
Bugs Bunny d 129,90 
Captain America eu 59,90 
Chessmaster d 49,90 


Chuck Rock us 49,90 
Chuck Rock d 79,90 
Chessmaster us 39,90 
Choplifter Ill d 99,90 
Clayfighter eu 119,90 
Claymates d 109,90 
Cliffnanger d 59,90 
Contra us 69,90 
Cool Spot d 79,90 
C.R.J. Baseball d 59,90 
Crash Dummies us 49,90 
Crash Dummies d 69,90 
Crazy Sports eu 89,90 
Oybemator d 59,90 
D-Force us 49,90 
Darius Twin us 49,90 
Däsert Righleneu 119,90 
Donkey Köngd 139,90 
DoubieDragoau. d 119,90 
Dr. Ffenkani 69,90 
Dracula 79,90 
Drakkhand 59,90 
Drakkhen us 39,90 
Dragon d 119,90 
Dschungelbuch 4 119,90 
EEEK! ths Bat d 99,90 
EmpreSirikesBaikd 89,90 
Eduinox ed 69,99 
F - Zerous 39,0 
F1 Pole Position 89,90 
F1 P&l@ PP ögition.iL 119,90 
First Sam oraid 49,90 
Fightäfhisienyus 119,90 
Final/Fantasyillus 159,90 
Finafkichlüus 59,90 
FinalFicht28 119,90 
Flashback 69,90 
Foreman Boxing us 39,90 
Fun'n Gamesd 99, 
Ghoöuls'n.Ghösts us 39,90 
Gadssd 69,90 


Great Circus Myslany.us 199,90 


Home Alone us 20,90 
Hulkd 149,90 
Hyper Zone us 49,90 
Illusion of@aia us 139,90 
Joe &£ Mac üß 59,90 
Juraßsi@ Park &u 79,90 
Kablögay 3380 
K.H-Rümmenige.d 79,0 
Kando Rage us 69,99 
Kevin Kesgan eu 59,90 
Kick Offd 79,90 
King Arthur eu 79,90 
King of Dragons d 109,90 
King of Monsters d 59,90 
Lagoon us 69,90 
Last Action Hero d 69,90 
Legend.d 109,90 
Lemmings d 6980 
Lemmings us 59,90 
Lock On us 109,98 
Lost Viking d 73,90 
Mario Allstar.d 273,90 
Mario Andretliius 129,90 
Mariakart us 99,90 
Maximum Carnaged. 129,90 
Metroid il’d 1130 
Mickey Mania d 139,90 
Might & Magie Il eu 109,90) 
Mr, Nutz eu 79,90 
NBA Allstars d 8980 
NBA Jam d 99,90 
Obitus us 129,90 
On the Balld 49,90 
Oper. Logic Bomb d 79,90 
Paperboy 2 us 39,90 
Paperboy 2.d 59,90 
Pangd 69,90 
Parödius 4 59,90 
Pilotwings US 29,90 
Pitfighter us 39,90 
Play Action Foolballus 39,90 
Pocky & Rocky d 89,90 
Pop’'n Twinbee d 89,90 
Pop'n Rainbow d 109,90 
Populous 2 d 89,90 
Powermonger d 738 
Prince of Persia d 59,90 
Push Over d 59,90 


EOSPWEL 





R-Type Ill eu 89,90 
Raiden us 59,90 
Rampart us 89,90 
Rival Turf d 59,90 
Rival Turf us 49,90 
Roadrunner d 79,90 
Rocketeer us 39,90 
Roger Clemens Footb us 39,90 
Rummenige Player Mgr.d79,90 
RPM Racing us 49,90 
Rushing Beat 49,90 
Secret of Mana d 119,90 
Secret Missions d 69,90 
ShagFud 119,90 
Simeity d 69,90 
Simcity eu 59,90 
Skyblazer eu 69,90 
Siammasters d 139,90 
Smart Ball us 49,90 
Smash Tennis 109,90 
SmashsIV d 79,90 
Spanky's Quest us 49,90 
Sparkstar d 129,90 
Stärwing.d 59,90 
Streetfighter 2 eu 59,90 
Sireetfighterfurbod , 39,90 
Strike.Gunferd 49,90 
Strike Gunner us 39,90 
Sirkafki 19,90 
Stunt Racer EIGd 119,90 
Super BowWimgus 29,30 
SünsatRiders d 59,90 
Super.Icehotkey d 109,90 
Super Kick Off. d 69;90, 
Super Mariokart us 7980 
Super Metroid’d 11980 
Super-Morih d 103,90 
SuperPang d 73,90 
Super Soccer us 28,90 
Super Straetfighter us. 149,80 
Super Tennis us 29,90 
Super Turican d 99,80 
Tazmania.d 59,90 
Terminator 2 Areaded 109,90 
T2 Jugdement Day 139,90 
Testdrivell.d 79,90 
Timeslip eu 49,90 
Tiny Toons d 69,90 
Top Gear us 59,90 
Total Carnage eu 59,90 
Thunderspiritj 59,90 
Tom & Jerry, us 89,90 
Traddlers d 109,90 
Turficand 59,90 
Turn &Bumd 129,90 
Turtle 59,90 
UN Sqauadron us 49,90 
Untouchablasus 119,99 
Val D’Iser@d 139,90 
Vortex us 129,90 
‚Wizardry V de 109,90 
Wingcommanderlleu 5380 
Winterolympicsi@e@ 69,80 
Wölfchild us 69,90 
Work Cup USA 129,80 
WoddiHeroes d 129,90 
WorldHeroes Il U® 123,90 


World League’ Bäsketball d 
59,90 

World League Höckeyd 89,90 
World Leagu&Soccerüs 49/80 
WWE Royal Rumble'd 788,80 


x-Zoneus 89,90 
Xardion us 49,30 
Ys INus 9780 
Yogi Beard 119,90 
Young Merlin au 99,90 
Zelda us 59,80 
Zombies d 7380 
Zool d 11990 
Astial Assault d 29,90 
Addam’s Family d 29,90 
Alien Syndrome d 39,90 
Ariel d 39,90 
Arliel 19,90 
Asterix d 49,90 









pen 


Bart vs the World d 29,90 
Bart vs Space Mutants 29,90 
Batman’s Return d 39,90 
Chakan d 39,90 
Chessmaster 39,90 
Chuck Rock d 39,90 
Cool Spot d 49,90 
Defender of Oasis d 29,90 
Desert Speed Trap d 49,90 
Desert Strike d 49,90 
Donald Duck 2 d 59,90 
Double Dragon d 49,90 
Dracula d 39,90 
Dragon Crystal d 29,90 
F 1 Race 39,90 
Factory Panic d 29,90 
Fäntasy Zone d 29,90 
Foreman Boxing d 39,90 
Global Gladiators d 49,90 
Hook d 39,90 
Joe Montana 39,90 
Jungle Book d 59,90 
Last Action Hero d 29,90 
Land of Illusion d 49,90 
Marblae Madness 39,90 
Master of Darkness d 39,90 
Monaco GP 39,90 
Off Road d 29,90 
Olympic Gold 39,90 
Outrun I 29,90 
Outrun Europe d 39,90 
Pengo 29,90 
Popils 29,90 
Prince of Persia d 39,90 
Put’n Putter 29,90 
Psychic World d 39,90 
Robocod d 29,90 
Robocop 3. d 39,90 
Robocop vs Terminator d49,90 
Shinobi d 29,90 
Shihobi 2 d 39,90 
Simpsons 39,90 
Sollalre Poker 29,90 
Siider d 39,90 
Sanle2d 49,90 
SonigChans d 49,90 
Striderzg 49,90 
Starwarsd 59,90 
Talespiad 49,90 
Tazmanıad 49,90 
T2 Judgement Day d 39,90 
Terminator 29,90 
Woldhildd 39,90 
Woody Pop 39,90 
Lieferbedingungen: 


us = ameukanisches Spiel 
d = deuischtäder europäisch 
(PAL) 

janach Verfügbarkeit 
I = japansches Spiel 
eu= europäisches Spiel (PAL) 
Anlaltungen inider jeweiligen 
Landessprache 
Wir liefem ausschllesslich 
aufgrund diesar Bedingungen 
Alle Preise verstehen Sich inkl 
MWSt. Lieferung, Irmlum, 
Preisänderung vorbehalten 
Wir häften nicht fürdie 
Kompatibilllät der Spiele Bei 
defekter Ware behalten wir uns 
dasRecht vor die defekten 
Artikel auszuläuschen, zu 
reparieren oder 
gutzuschreiben, Alle 
Sendungen an uns müssen 
ausreichend franklert sein. 
Unfreie Sendungen nehmen 
“ir nichl'an. 
Wir berechnen tarPörto - und 
Warsandkosten eine Pauschale 
in Höhe von DM 9,90 


Gnadenlos 
Elektronik 
Vertriebs GmbH 
Orleansstr. 63 
81667 München 
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Elektroschock für unseren kopflosen Helden 
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Kopfzerbrechen 


Dynamite Headdı 


afaßtman sich doch buch- 
D stäblich an den Kopf! Aus- 

gerechnet zu dem Zeit- 
punkt, als unser Spielzeug-Held 
ins Leben gerufen werden soll, 
möchte Spielzeug-Imperator und 
Obermotz King Dark Demon ihn 
verschrotten lassen. Und das 
bloß, weil sein Kopf nicht richtig 
sitzt und wirr davonschwirrt. Aber 
so leicht ist der hitzköpfige Dy- 
namite Headdy nicht unterzukrie- 
gen. Tapfer stellt er sich der Her- 
ausforderung und zieht in die 
neun Seitenscroll-Levels los, um 
sich seine Existenzberechtigung 
mit blanker Faust bzw. blanken 
Köpfen zu erkämpfen. Und dabei 
erhälteertatkräftige Unterstützung 
von den drei kugelförmigen Hel- 
fercharakteren, die ihm mit Zu- 
satzköpfen und Hinweisen dien- 
lich sind oder aber als Fanghaken 
in den einzelnen Stages herum- 
baumeln, an denen sich Headdy 
festklammern kann. Nun kann es 
ja losgehen in den ersten Level. 
Nach einer wilden Eröffnungsse- 
quenz, wo Headdy und andere de- 
fekte Spielzeugkollegen vor einer 
Verschrottungsmaschinerie 
flüchten, landet Ihr bereits beim 
ersten Boßgegner. Danach folgt 
eine Übungsstage, wo Ihr Euch 
mit den einzelnen Spielfunktio- 
nen vertraut machen könnt. An- 
gefangen mit der Steuerung von 
Headdys Kopf, werdet Ihr hier Ge- 
legenheit haben, das 13-teilige 
Waffenarsenal an Ersatzköpfen 
ausgiebig zu testen. Durch einfa- 
ches "anköpfen” des Waffen- 
spenders wechselt Ihr bespiels- 
weise so zwischen einem Ham- 
merkopf, der eine stärkere 
Schlagkraft hat, einem Schlaf- 
kopf, der Euern HP wieder auf 
Vordermann bringt oder einem 
Sternkopf, der sternförmige Ge- 
schosse in die Gegend streut. 









S 


Da haben die Programmier- 
experten von Treasure, die 
einst das geniale Gunster 
Heroes in die Welt gesetzt hat- 
ten, ja etwas Tolles auf die Bei- 
ne gestellt. Dynamite Headdy 
istein Jump’n’Run für Puristen. 
Knüppelhart geht es schon 
gleich nach der selbstlaufen- 
denAnfangssequenz los, wo hr 
Euch mit einem Plüschbären 
herumschlagen müßt. Das ge- 
naue Timing bei Ausweich- 
manövern, der präzise Schuß- 
winkel des Kopfgeschosses 
und das Koordinationsvermö- 
gen müssen unbedingt stim- 
men. Noch dazu schwirrt das 
Ganze in einem derart mörde- 
rischen Tempo davon, daß Ihr 
schon bei einer einzigen 
falschen Tastenbewegung vor- 
zeitig im Continue-Menü lan- 
den könnt. Dafür gibt’s in ruhi- 
geren Stages versteckte Le- 
vels, an die Ihr nur durch die 
Anwendung eines bestimmten 
Ersatzkopfes herankommen 
könnt. “Köpfchenarbeit” ist 
also auch angesagt. tet 
System: Mega Drive 
Spieletyp: Jump'n'Run 

Hersteller: Treasure 
Testversion von: Sega 


Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 6-7 


Preis: ca. 130 Mark 
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ange hat's gedauert, doch 
: Warten hat sich ge- 

lohnt! Wie allgemein üb- 
lich, wurde auch die Mega Drive- 
Version in eine kleine Zukunfts- 
story verpackt, welche Ihr "live" 
(sogar in Deutsch) auf dem Bild- 
schirm miterleben dürft. Ein 
trickreicher Hacker ist in einen 
Wissenschaftscomputer einge- 
drungen und versucht, Informa- 
tionen über einen geheimen X- 
Raketenantrieb zu stehlen. Zur 
gleichen Zeit machen "Giganto"- 
Roboter und Monsterabarten die 
Städte unsicher. Ihr schlüpft nun 
in die Rolle eines Special-Teams, 
das aus vier kampferfahrenen Ro- 
bodroiden besteht, von denen Ihr 
einen als Euren Helden aus- 
wählen dürft. Jeder Charakter 
verfügt über eine einzigartige 
Waffenpalette, die sich in vier 
Stufen aufrüsten läßt. Während 
Euch die Kugeln und Laserblitze 
um die Ohren pfeifen, schaltet Ihr 
wie in Super Probotector zwi- 
schen den Waffensystemen um, 
an die Ihr durch das Abschießen 
von Extrasymbolen gelangt. In 
der ersten Stufe kämpft Ihr Euch 
durch ein halbverwüstetes Stadt- 
szenario hindurch, in dem Euch 
am Ende ein bildschirmfüllender 









Hersteller: 
Testversion von: 
Anzahl der saler 1-2 
Features: ( 1ue 


Schwierigkeitsgrad: 6-7 
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Blechkamerad das Helden-Licht- 
lein ausblasen will. Habt Ihr die- 
sen Abschnitt geschafft, gilt es, 
sich für einen Weg zu entschei- 
den. Entweder Ihr begebt Euch 
mit einen imposanten Kampfhub- 
schrauber in die Lüfte oder zischt 
mit einem Super-Bike direkt zum 
Labor und versucht, den Profes- 
sor zu befreien. Welche Richtung 
Ihr auch einschlagen werdet, in 
jedem Level lauern Euch heim- 
tückische Gegner auf, die sich 
nach mehr oder weniger Treffern 
erst in Pixel-Luft auflösen. 


Meine Meinung 


Einfach bombastisch, was 
die Konami-Leute alles aus 
dem Mega Drive herausholen 
können. Riesige Sprites, 
grandiose Explosionen und 
atemberaubende “Psyeudo”- 
3D-Effekte machen Probotec- 
tor zu einem der rasantesten 
Action-Spiele im Mega Drive- 
Bereich. Von allen Seiten 
stürzen sich monströse Robo- 
Mutanten auf Euch, aber Ihr 
wehrt Euch mit den verfügba- 
ren Wummen bestens. Ob- 
wohl Dutzende von Sprites um 
Euch herumturnen, trübt 
(fast!) kein Flackern und 
Ruckeln das Auge. Bereitet 
das Geballere allein schon ei- 
nen Heidenspaß, macht der 
Zweispielermodus das amü- 
sante Actionspektakel erst 


perfekt. Die Levels gestalten - 


sich sehr abwechslungsreich 
und lassen selbst nach stun- 
denlangen Bildschirmsitzun- 
gen keine Langeweile auf- 
kommen. Das Modul hat ohne 
Einschränkung ein Video- 
Games-Classic verdient. Ein- 
fach zugreifen! WS 


Mega-Genial 


Prohote 


:tor 


=00 


"PRESS STAR 


Bei diesem Blöchkameral müßt Ihr Verden schnell 
reagieren 
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Der erste 














stabhochsprin- 
gende Endgegner 
der Videospiel- 
geschichte 


Wer nicht 
genügend Sauger sammelt, 


kriegt auch kein Extra-Leben 


Keine Angst, 
es geht nicht 
mehr weit 


nach unten 


Heute giht’s gegrillte Hämorrhoiden 


zum Abendessen 
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Ein Furz wird kommen 


Boogerman 


ie Welt war ein so RN 
rn) ches und vor allen Dingen 
sauberes Örtchen, bevor 
der böse Booger Meister den 
wichtigen Kristall aus den ECO- 
Labs stahl. Nun versifft der ge- 
samte Planet, der Dreck stinkt 
zum Himmel. Das istnnatürlich ein 
Job für Boogerman, den dreckig- 
sten Superhelden aller Zeiten. 
Im ersten Furz'n'Run der Vi- 
deospielgeschichte dürft Ihr all 
die Sachen machen, für die Euch 
Mami immer eine auf den Latz 
brennt. Boogerman besitzt näm- 
lich keinerlei Waffen, sein Körper 
istsein zugegeben furchterregen- 
des Arsenal. Die ekeligen grünen 
Ausscheidungen seiner Knollen- 
nase wirft er zielgenau auf alle 
triefenden, würgenden und 
schleimigen Ungetüme, die sich 
ihm in den Weg stellen. Im äußer- 
sten Notfall läßt er schonmal ei- 
nen seiner gefürchteten Killerfur- 
ze fahren, dem nun wirklich 
Nichts widerstehen kann. Wenn 
Boogerman zuvor rote Pepperoni 
gegessen hat, werden die rück- 
wärtigen Ausstöße so gewaltig, 
daß er kurzzeitig sogar abhebt. 
Gefürchtet sind auch seine Rülp- 
ser, deren Gestank ganze Heer- 
scharen umwirft. Doch genug des 
Lobes für Boogermans Auswürfe, 
denn auch das Spiel selbst ist 
sehr bemerkenswert. Ihr kämpft 
Euch durch verschiedene Gegen- 
den des Booger-Planeten, wobei 
jeder Level aus vier Abschnitten 
besteht. Am Ende jeder Stage 
wartet ein Endgegner auf Euch, 
wobei die Bosse fast noch ferti- 
ger als unser Held selbst sind. 
Überall verstreut findet Ihr Vorrä- 
te, mit denen Ihr Eure Körperwaf- 
fen aufladen könnt. Als Zwi- 
schenspeicherpunkte dienen falt- 
bare Toilettenhäuschen. Falls Ihr 
ein Klosett findet, spült Ihr Euch 
in einen Bonus-Level. 
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Trotz Earthworm Jim und 
Kid Clown aus Crazy Chase ist 
Boogerman mein absolutes 
Lieblingssprite. Es sieht ein- 
fach genial aus, wenn er sich 
hinhockt und mit aller Kraft ein 
Megafurz rauspreßt. Die Gra- 
zie, mitdererspringt, erinnert 
eher an eine Ballerina als an 
einen versifften Superhelden. 
Die vielen abgefahrenen Ide- 
en machen Boogerman zu et- 
was ganz Besonderem: Ein 
Klosett als Zugang zum Bo- 
nus-Level und Toilettensau- 
ger als Sammelobjekt für Ex- 
traleben. Wenn er vom Killer- 
furz angetrieben durch die 
Lüfte schwebt, verzerrt sich 
sein Gesicht entzückt. Die 
Hintergrundgrafik ist eher 
durchschnittlich, der Sound 
mit digitalisierten Rülpsern 
und Furzen paßt ganz gut zum 
Spiel. Trotzdem gehört Boo- 
german in jede Spielesamm- 
lung, denn es ist nicht nur das 
fertigste Mega-Drive-Modul 
allerZeiten, es macht auch ei- 
nen Heidenspaß. IZ 

System: Mega Drive 
Spieleiyp: Furz'n'Run 
Hersteller: Interplay 
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Features: Continue, Paßwort 
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as neueste Abenteuer istin 
D erster Linie der vierte Teil 

der erfolgreichen Spiele- 
serie rund um Segas Haus- und 
Hof-Maskottchen. Wie schon 
beim 2.Teil des Sonic-Spiels, als 
Miles sein Debüt gab, kommt im 
vierten Teil der Ameisenbär 
Knuckles dazu. Ihr könnt diesmal 
entweder mit Sonic oder mit 
Knuckles antreten. Entscheidet 
Ihr Euch für Sonic, verändert sich 
nicht viel. Gebt Ihr Knuckles eine 
Chance, dürft Ihr Euch mit zwei 
neuen Fähigkeiten vertraut ma- 
chen, die dieser Charakter mit ins 
Spiel bringt. Rastaman kann 
schweben und an Wänden hoch- 
klettern. Vor allem mit seinen 
Kletterkünsten ist Knuckles Sonic 
gegenüber im Vorteil. Nach jeder 
Welt müßt Ihr die Taktik zum Be- 
siegen des obligatorischen Bös- 
niks herausfinden, 
wobei zum Teil an- 
dere Endbosse auf- 
tauchen, je nach- 
dem, ob Ihr mit So- 
nie oder Knuckles 
spielt. Bonustech- 
nisch ist alles beim 
alten geblieben. 
Seid Ihr gleichzeitig 
Besitzer eines Sonic 
2- oder Sonic 3-Mo- 
duls, könnt Ihr diese auf das So- 
nic & Knuckles-Modul auf- 
stecken, das hierfür an der Ober- 
seite eine Klappe aufweist. Da- 
durch wird z.B. Sonic 3 zum Rie- 
senmodul “Sonic 3 & Knuckles”. 
Hierbei könnt Ihr Euch sogar mit 
Sonie und Knuckles in Hyperso- 
nic, bzw. Hyperknuckles verwan- 
deln. 
Durch Knuckles’ neue Fähigkei- 
ten werden endlich die Stellen in 
Sonic 3 zugänglich gemacht, bei 
denen sich der Spieler immer ge- 
fragt hat, wie man dort bloß hin- 
kommen soll. 
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Endboß 


Merke: Glücksspiele erst ab 18! 





Ein langer Weg bis zum 


Neue Igeleien 


ms H= 
Bi I 
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{| auskitzeln können. Die 
Verkaufspolitik von 


Ei > # 2| Sega erscheint aller- 





Wer völlig auf Sonic steht, 
alle Vorgänger kennt und 
noch immer keine Ermü- 
dungserscheinungen bei sich 
festgestellt hat, der darf bei 
diesem Modul getrost zugrei- 
fen. Sonic-Freaks werden 
dank der Abwärtskompatibili- 
tät aus ihren alten Sonic-Mo- 
dulen (mit Cheat kann sogar 
Sonic 1 aufgesteckt werden ) 
wieder neuen Spielspaß her- 


dings schon fragwür- 
dig, wenn man bedenkt, daß 
die Programmierer von Sonic 
3 absichtlich Stellen im 
Vorgänger geschaffen haben, 
die erst nach dem Aufstecken 
von Sonic 3 auf das neue 
Modul gelöst werden können 
(es existiert bei Sonic 3 
sogar eine ganze Welt, in die 
man ohne Knuckles bisher 
nicht gelangen konnte). 
Sonic & Knuckles zusammen 
mit Sonic 3 (oder auch mit 
Sonic 2) ist wirklich ein riesi- 
ger Jump’n'Run-Hammer, 
nur müßt Ihr jetzt eben dop- 





Mal sehen, was 
mein Freund 
Knuckles macht 
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pelt in die Tasche greifen, 
um das volle Epos genießen 
zu können. 
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Seht welch nütz- 
lich Utensil 
Aladdin bei einem 











fliegenden 
Teppichhändler 
erstanden hat 


Einfach 
nur Draufspringen, rate ich Euch an 
dieser Stelle 


Einmal Po- 







Wäsche gefällig, 
Aladdin? 


Rutscht die Pluderhos’ vor lauter Schreck, 


ist die Contenance vom Wächter weg 
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ank den Disney Zeichnern 
D-- wir in den Genuß 

eines tollen Films, der ein 
noch tolleres Spiel im Schlepp- 
tau nach sich zog. Man muß den 
Disney-Studios schon Achtung 
zollen- ohne die brillanten Trick- 
filmumsetzungen würden die 
schönsten Märchen im Zeitalter 
von Marvel-Helden, Dinos und 
Monstern glatt in Vergessenheit 
geraten. Worum es im Morgen- 
land geht: schon seit vielen Jah- 
ren ist Dschaffar, der böse Wesir 
des Sultans, auf der Suche nach 
der Wunderlampe. Endlich hat er 
den Zugang zur Höhle der Wun- 
der gefunden, wo die Lampe ver- 
steckt sein soll. Doch nur derje- 
nige kann die Höhle betreten, der 
reinen Herzens ist. Deshalb ver- 
sucht Dschaffar, diesen einen 
Menschen zu finden. Der jugend- 
liche Saubermann Aladdin ahnt 
vonalledem aber noch nichts und 
istzudem in Sachen Prinzessinen 
aufreißen, Schätze an sich reißen 
und bösen morgendländischen 
Buben die Ohren langziehen 
reichlich beschäftigt. Deshalb 
führt der jugendliche Araber auch 
einen Dolch im Gewande, den er 
aber nicht immer zücken muß, da 
es sich auch mit Obst, dem Ma- 
geninhalt von Kamelen oder Öl- 
funzeln ganz gut Rambazamba 
machen läßt. Mit Hilfe eines 
Tuchs chwebt Aladdin in der 
SNES-Umsetzung außerdem wie 
mit einem Gleitschirm durch die 
Lüfte und vermeidet auf diese Art 
die Soldaten des Sultans und an- 
dere unangenehmen Erscheinun- 
gen. Nach einer Feindberührung 
schwindet etwas von Eurer Le- 
bensenergie; grafisch in der 
Mega Drive-Version schön dar- 
gestellt in Form einer Rauchfah- 
ne, die Eure Lebensenergielampe 
verläßt. Kleine wie große Grafik- 
gags dergestalt geben sich fort- 


Orientalischer Tausendsassa 


Aladdn & 


während (zumindest auf der MD- 
Version) die Klinke in die Hand: 
einem Eurer Feinde rutscht die 
Pluderhose während dem Kampf 
von der Hüfte, ein anderer von 
Jaffars Gehilfen kommt mit 
schmerzverzerrter Miene auf 
Euch zugelaufen, da er gerade 
barfuß über glühende Kohlen ge- 
laufen ist. Obwohl sich das Spiel- 
prinzip in jedem der 10 poppigen 
Level (auf dem SNES sindes zwei 
Level weniger) kaum ändert, mit 
Ausnahme der Hochgeschwin- 
digkeitsstage, wo Ihr einen flie- 
genden Teppich steuert, kommt 
nie Langeweile auf. In einigen der 
Leveln wartet außerdem ein un- 
angenehmer Obermotz auf Euch. 
Als Extras sammelt Ihr edle Stei- 
ne auf, die beim Straßenhändler 
für zusätzliche Leben und Conti- 
nues verschachert werden kön- 
nen. Andere Gegenstände ver- 
schaffen Euch Zugang zur Zwi- 
schenlevel- Bonusrunde, in Form 
eines Spielautomats bzw. zum 
Bonuslevel. Zum Schluß des 
Spiels eilt Aladdin dann seiner 
geliebten Jasmin zu Hilfe, die von 
Dschaffar in seinem Palast ge- 
fangengehalten wird. Musika- 
lisch werdet Ihr mit stimmungs- 
vollen Orient-Themen versorgt. 
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Um die Katze gleich aus 
dem Sack zu lassen: Aladdin 
istin meinen Augen das beste 
Mega Drive Jump’n’Run, das 
sich bereits vor 
Earthworm Jim auf 
dem Markt getum- 
melt hat. Es sieht 
besser aus, hat 
mehr Gags und ist 
kreativer als alle 
anderen Titel des 
Genres. Dieses 
Spiel hat das ma- 
gische Etwas, das 
einen an den Bild- 
schirm gefesselt hält. Fanta- 
stische Grafik, extrem gute 
Spielbarkeit und ein Mörder- 
sound, der direkt aus dem 
Film übernommen wurde und 
auf beiden Systemen glei- 
chermaßen gefällt, tragen das 
ihre zu diesem genialen Spiel 
bei. Aladdinfür das SNES bie- 
tet die gleiche exzellente Gra- 
fik, wie das Mega Drive-Spiel. 
Beide Versionen sind rein ho- 
rizontal scrollende Jump’n’- 
Runs. Während jedoch die 
Sega-Fassung den unglaubli- 
chen Charme und Witz des 
Films hervorragend wieder- 
gibt, ist die Nintendo-Version 
fast schon langweilig. Es gibt 
für das SNES- Aladdin insge- 
samt nur vier verschiedene 
Gegner (Bosse nicht mitge- 
rechnet). Die Animation der 
Spielfiguren stammt mit Si- 
cherheit nicht von den Disney- 
Künstlern, denn sie wirkt zeit- 
weise doch sehr hölzern. 
Außerdem ist das ganze Spiel 
mit acht Leveln im Vergleich 
zum Mega Drive doch reich- 
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Der Mond ist aufgegangen, 
viele Sternlein am Nintendo- 


Himmel prangen 


Hui und weg war der höse 


morgenländische Onkel 


lich kurz. Da auch die zehn Le- 
vel auf dem Mega Drive für ein 
derart wegweisendes Spiel 
nicht gerade üppig sind, ha- 
ben die Programmierer hier 
einfach auf ein Paßwortsy- 
stem verzichtet, um den Spiel- 
spaß zeitlich in die Länge zu 
ziehen. Das ist bei dem Mei- 
sterwerk der Sega-Umsetzung 
aber schon der einzige Low- 
down (mittlerweile ist das De- 
bug-Menü längst geknackt, 
mit dem die Visage des 
Hauptprogrammierers David 
Perry aufgerufen werden 
kann, dereinen dann nachsei- 
nen Wünschen befragt). Scha- 
de, daß die SNES-Umsetzung 
die lustige Atmosphäre des 


Films nicht so gut wiedergibt. 
Ohne all die zusätzlichen Ani- 
mationen und guten Gags der 
Mega Drive-Ausgabe fehlt hier 
doch eine Menge Spielwitz. 
Dafür wartet der Nintendo- 
Aladdin mit einigen zusätzli- 
chen Spielelementen auf. Po- 
sitiv zu erwähnen ist übrigens, 
daß das deutsche Aladdin-Mo- 
dul mit vernünftigen Bild- 
schirmtext glänzt. Der wackere 
Recke aus dem Morgenland 
zieht einfach jung und alt glei- 
chermaßen in seinen Bann und 
verzaubert sogar jene, die bis- 
her Videospielen eher abnei- 
gend gegenüber standen. ds 


Weniger detailreich geht es 
auf dieser Seite bei den 


Features: 


Bildern der SNES-Version zu 
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Pittsburgh hat im Schnitt am meisten Tore pro Spiel erzielt 
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m vierten Anlauf haben es die 
Ian endlich ge- 

schafft, den langersehnten 
Liga-Modus in die NHL-Serie zu 
integrieren. Doch damit nicht ge- 
nug, die Grafik wurde komplett 
umgemodelt, die Perspektive er- 
scheint etwas steiler. Die Anima- 
tion der Spieler wirkt viel flüssi- 
ger und das Modul spielt sich um 
einiges schneller als die Vorgän- 
ger. Zu Beginn stehen nicht we- 
niger alszehn Spielmodi zur Aus- 
wahl. Es gibt Freundschaftspiele 
mit oder ohne Spielertausch, Ihr 
könnt eine neue Saison starten 
oder eine alte fortsetzen, direkt in 
die Playoffs mit einem oder sie- 
ben Spielen einsteigen oder im 
Practice-Mode sämtliche Techni- 
ken verfeinern. Mit "Create Play- 
ers" entwerft Ihr Euren persönli- 
chenLieblingsspieler. Ihr gebtihm 
einen beliebigen Namen und ver- 
teilt insgesamt 450 Punkte auf 
seine verschiedenen Eigenschaf- 
ten. Außerdem bestimmt Ihr sei- 
ne Position und legt sogar fest, 
ob er Links- oder Rechtshänder 
sein soll. Bei “Trade Players” 
tauscht Ihr Spieler mit anderen 
Clubs und unter "Sign Free 
Agents" engagiert Ihr Cracks, die 
auf der Transferliste stehen. Den 
Penalty-Shootout gibt's natürlich 
auch wieder, Damit nicht genug 
der Auswahlmöglichkeiten, Ihr 
bestimmt auch noch Spieldauer, 
Regelauslegung und natürlich, 
mit welchem Team Ihr antreten 
wollt. Bei den bekannten Spielm- 
odi hat sich im Vergleich zum 
Vorgänger nur wenig geändert, 
deshalb konzentriere ich mich auf 
den Liga-Modus. Ihr spielt eine 
volle oder verkürzte NHL-Saison 
durch, mit allen NHL-Teams und 
allen Stars. Vor jedem Spieltag 
seht Ihr eine Aufstellung aller 
Matches und wählt aus, welche 
Spiele Ihr selbst austragen wollt. 








Ich weiß zwar nicht, warum 
es die Programmierer erst 
beim vierten Mal geschafft ha- 
ben, den Liga-Modus zu inte- 
grieren, aber das Warten hat 
sich definitiv gelohnt. Eine 
komplette NHL-Saison durch- 
zuspielen, macht unheimlich 
Spaß, durch die umfangrei- 
chen Statistiken habt Ihr je- 
derzeit einen Überblick über 
alle Einzelheiten Eures Spiels. 
Ich habe nach jedem Match 
nachgeschaut, welche meiner 
Spieler in den verschiedenen 
Kategorien in den Top 20 lie- 
gen, und wo meine Mann- 
schaft in den Teamstatistiken 
steht. Das Passen haben die 
Entwickler etwas zu schwer 
gemacht, und auch der Com- 
putergegner spielt immer 
noch zu schlecht. Meiner Mei- 
nung nach ist NHL’95 das be- 
ste Sportspiel aller Zeiten, 
falls Ihr jedoch den Vorgänger 
schon besitzt und Euch der 
Liga-Modus nicht so wichtig 
erscheint, seid Ihr auch mit 
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bwohl Revenge of Shinobi 
0 eines der ersten Spiele für 

den Mega Drive überhaupt 
war, gehört es auch heute noch zu 
den besten Action-Games. Der 
inoffizielle Nachfolger Shadow 
Dancer erwies sich als Reinfall, 
deshalb versuchte es Sega Ende 
1993 mit Shinobi 3(in Japan hieß 
es übrigens Shinobi 2). Die Ver- 
brecherorganisation Neo Zeed 
hat sich nach ihrer vernichtenden 
Niederlage neuformiert und 
strebt wieder nach der Weltherr- 
schaft. Artgerecht ist Euer Kämp- 
fer mit Shurikens, einem Katana- 
Schwert und vier äußerst wirksa- 
men Ninja-Zaubersprüchen aus- 
gerüstet. Außerdem beherrschter 
natürlich knochenbrechende 
Martial-Arts-Techniken, vor de- 
nen van Damme vor Neid erblas- 
sen würde.Ihr prügelt Euch durch 
eine Reihe von Szenarios, die 
meist mit gefährlichen Zwischen- 
und Endgegnern bestückt sind. 
Die Spielabschnitte reichen von 
wasserdurchfluteten Höhlen, 
biogenetischen Versuchslabors 
über Abwasserkanäle bis zu Jet- 
ski-Fahrten auf dem Meer. Um 
Hindernisse zu überwinden, be- 
herrscht Euer Ninja einen Dop- 
pelsprung, der ihn in beachtliche 
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Höhen katapultiert oder er han- 
gelt sich an Wänden entlang und 
stößt sich von ihnen ab. Auch per 
Pferd und Jetski versucht Ihr, den 
Neo-Zeed-Brüdern die Welt ab- 
spenstig zu machen. In allen Le- 
vels findet Ihr Kisten mit Extra- 
Shurikens, Zaubersprüchen oder 
Lebensenergie. Wie schon beim 
Original, haben sich die Entwick- 
ler für die Endgegner einiges ein- 
fallen lassen. Die fliegende Ma- 
schine im Labor kann z.B. Eure 
Steuerung umkehren. Es gibt 
keinerlei Paßwörter, dafür jede 
Menge Continues. 





Mit Revenge of Shinobi 
kann der Nachfolger nicht 
ganz mithalten. Das erste Shi- 
nobi-Modul gehört immer 
noch zu meinen absoluten 
Lieblingsmodulen fürs Mega 
Drive. Beim zweiten Teil fehlt 
mir etwas das ausgeklügelte 
Spieldesign, obwohl es im- 
mer noch ein exzellentes 
Spiel ist. Die einzelnen Spiel- 
abschnitte bieten viel Ab- 
wechslung und auch die Hin- 
tergrundgrafik gehört zum Be- 
sten, was es auf 16-Bit gibt. 
Dazu paßt auch die fetzige Mu- 
sik von Yuzo Koshiro, dem un- 
gekrönten Meister des Modul- 
Sounds. Bei fast jedem Boß 
müßt Ihr eine neue Taktik an- 
wenden, um ihn auszuschal- 
ten. Aber zum Glück haben 
sich die Programmierer beim 
Schwierigkeitsgrad etwas 
zurückgehalten, so daß Ihr mit 
etwas Geschick flüssig durchs 
Spiel kommen könnt. Für 
Action-Freaks ein absolutes 
Muß, ebenso wie der erste 
Teil. IZ 
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The best Ninja 


hinobi II 


Wie ein Affe 
hängt er an den 
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Hopp, 
hopp, hopp, Pferdchen lauf Galopp 


Mit dem 
Doppelsprung 
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schwingt Ihr Euch 
in ungeahnte 


Höhen empor. 


Der Endgegner im Jetski-Level baut sich selhst wie- 


der zusammen. 
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Der Turniermode Vrspricht Eigs Spannung unter 
Freunden 


20 


Suner „tree 


The new Challengers 


| Fighter 2 


er hat schon jahrelan- 
ges Training hinter 
sich, wer ließ ein neu- 


es Zeitalter der Videospielge- 
schichte einläuten, wer verzückt 
die Kids immer wieder, wer wur- 
de oft kopiert, aber nur einmal er- 
reicht (Samurai Shodown)? Die 
Streetfighter-Riege natürlich! 
Nach der Turbo-/Special Cham- 
pion-Edition schiebt Capcom in 
Super Streetfighter 2jetzt vier fri- 
sche Kämpfer nach, die den zwölf 
alteingesessenen zeigen wollen, 
was 'ne Harke ist. Im Zuge der 
Emanzipation sei eine harte Lady 
(Chun Li) wohl zu wenig, dachten 
sich die Capcom-Leute und 
spendierten eine englische Blon- 
dine mit knielangen Zöpfen und 
atemberaubend langen Beinen. 
Cammy, so das durchschlags- 
kräftige Mädel, hat innerhalb des 
Quartetts die wirksamsten und 
am leichtesten auszuführenden 
Special-Moves. Wenn Ihr zum 
normalen Feuerball-Move an- 
setzt (Viertelkreis+Kickbutton), 
bohrt sich das Luder in einer ho- 
rizontalen Drehbewegung in Eure 
Magengrube. Vor allem die Ma- 
schine liebt diesen Move, der 
nicht antizipierbar und somit 
schwer zu kontern ist. Außerdem 
verfügt Cammy über einen Dra- 
gon-Punch-ähnlichen Kick-Auf- 
wärtshaken (wird auch so aus- 
gelöst) und einen drehenden 
Faustschlag, der durch die selt- 
same Kombination links-links 
unten-rechts+Punch einschlägt. 
Weniger mit britischer Eleganz, 
als mit hirnloser Muskelkraft 
agiert Thunder Hawk, ein bulliger 
Indianer, der von M.Bisons Ver- 
brecherorganisation aus seinem 
Reservat in den Staaten vertrie- 
ben wurde und fortan in Mexiko 
seine indianischen Wrestling- 
techniken für das ultimative Ziel 
perfektioniert: Bison zwischen 





seinen wuchtigen Händen zu zer- 
trümmern. Dazu hat er einige 
Kniffe ausbaldowert: Haltet Ihr in 
der Luft alle drei Punch-Buttons 
gedrückt, schnellt T.Hawk wie ein 
Adler mit den Ellenbogen voraus 
auf den Gegner zu. Betägtigt Ihr 
die klassische Ken/Ryu-Dragon- 
Punch-Kombination, steigt der 
hochaufgeschossene Kleider- 
schrank in die Lüfte und holt Euch 
von den Füßen. Last but not least 
beherrscht er noch den Storm 
Hammer: Nach einer 360-Grad- 
Joypadrotation (allein der Begriff 
jagt mir schon kalte Schauer über 
denRücken: Schon bei Zangief ist 
es noch keinem Redaktionsmit- 
glied gelungen, diesen Move wir- 
kungsvoll einzusetzen) und ei- 
nem Punch-Button-Druck packt 
er den nichtsahnenden Gegner, 
schleudert ihn in der Luft umher, 
um ihn schließlich mit Urgewalt 
in den Boden krachen zu lassen. 
Der letzte Neuzugang ist ein far- 
biger Kickboxer aus der Südsee- 
insel und Reggae-Metropole Ja- 
maica namens Dee-Jay. Das 
Muskelpaket in der coolen Maxi- 
mum-Hose ist fest davon über- 
zeugt, seine Musikleidenschaft in 
Verbindung mit seinen Kampf- 
künsten werde ihn an die Spitze 
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der weltbesten Streetfighter brin- 
gen. Mich hat er bisher jedoch 
nur zur Verzweiflung gebracht, 
funktionieren seine drei Special- 
Moves doch nur nach den von al- 
len Beat'em Up-Fans so gehaßten 
links-rechts und unten-oben Be- 
wegungen mit jeweils zwei Se- 
kunden Wartezeit. Dann wirft er 
Sicheln wie Army-Veteran Guile 
oder greift mit drehenden Kicks 
an. Der größere Speicher der 
Mega Drive-Version (40 Mbit) im 
Vergleich zur SNES-Variante 
(32MBit) wurde dazu genutzt, daß 
die grafische Darstellung nahezu 
identisch ist. Soundtechnisch 
müßt Ihr wieder die bekannten 
MD-Abstriche machen. Neben 
den Gruppenraufereien findet Ihr 
einen Turniermodus, in dem acht 
Fighter in Vor-, Zwischen-, Hoff- 
nungs- und Endrunden den Sie- 
ger ausfechten. Im Time-Trial- 
Modus müßt Ihr den Gegner so 
schnell wie möglich in einer Run- 
de auf die Matte legen. Der Cap- 
com-Rekord steht bei sechs Se- 
kunden!. MD-only istein Modus, 
in dem es gilt, mit ausgefallenen 
Techniken möglichst viele Punk- 
te zu scheffeln. Natürlich könnt 
Ihr wieder die beliebten Turbo- 
Sterne zuschalten 
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Street Fighter ist und bleibt 
eine Legende, da Gapcom mit 
diesem Spiel praktisch ein 
neues Genre eingeführt hat. 
Jede aufgepeppte Version ver- 
mag den Spieler noch ein 
Stückehen näher an die Per- 
fektion heranzuführen und 
zieht ihm unweigerlich das 
Geld aus der Tasche, womit 
wir auch schon bei der Haupt- 
kritik wären: Für jeweils ge- 
ringfügige Innovationen im- 
mer wieder den vollen Modul- 
preis zu verlangen, grenzt ei- 
gentlich schon an Unver- 
schämtheit, aber dertreue Fan 
nimmt das in Kauf. Wie dem 
auch sei, das neue Quarteit 
fügt sich prima in die alte Gar- 
de ein, und die neuen Modes 
halten Euch auch langfristig be- 
sehäftigt. Man muß aber auch 
sehen, daß die Saga von der 
Präsentation her schon lange 
nicht mehr mit den Neo Geo- 
Prügelknallern mithalten kann 
und spielerisch wurde es erst 
vom Schwertspektakel Samu- 
rai Shodown erreicht. Kritisie- 
ren muß ich allenfalls (grenzt 
schon fast an Majestätsbelei- 
digung!), daß die Sprachaus- 
gabe auf dem Mega Drive 
schlichtweg zum Heulen ist 
und die Kämpfer zuviele Spe- 
cial-Moves der unausführba- 
ren Sorte links-rechts und un- 
ten-oben in petto haben. An- 
sonsten bekommt Ihr mit Su- 
per Streetfighter Zein fast per- 
fektes Beat’em Up geboten, 
das jahrelangen Spielspaß 
garantiert. Wer mehr ersiklas- 
sige Prügelspiele will, muß 
tief in die Tasche greifen und 
zu SNK schielen. rk 
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16 Asse müßt 
Ihr schlagen, um zum Champ 


gekürt zu werden 


T.Hawk 
greift zwar \ 









langsam, 
dafür knall- 
hart an 


Dee Jay sollte besser weiter auf 


den Platten reiten! 
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Doupble Play 






















Raumgewinn 


Es stehen 


über 100 Spielzüge zur Auswahl 


Auch im Schnee 







gelingen gute 
Pässe 


Nil 
ie 94er Version der Mad- 
den-Serie bietet als inter- 


Mega Drive mit dem EA-Vier- 
Player-Adapter bis zu vier Foot- 
ball-Fans zusammen oder in geg- 
nerischen Mannschaften spielen. 
Zum ersten Mal könnt Ihr eine 
komplette NFL-Saison durch- 
spielen oder erst in die Play-offs 
einsteigen. An der Steuerung und 
der Tastenbelegung hat sich im 
Vergleich zum Vorgänger nichts 
geändert. Während eines offensi- 
ven Spielzugs kontrolliert Ihr den 
ballführenden Spieler, das heißt, 
Ihr übernehmt zuerst den Quar- 
terback und dann den jeweiligen 
Ballempfänger. Bei einem Paß- 
spiel erscheinen nach dem Snap 
drei Fenster in der oberen Bild- 
schirmhälfte, die Eure Paßemp- 
fänger zeigen. Diese werden per 
Knopfdruck angespielt. Nachdem 
der Quarterback geworfen hat, 
übernehmt Ihr die Kontrolle des 
potentiellen Fängers. Bei Lauf- 
spielen steuert Ihr nach dem Snap 
den Läufer, der sich drehen, 
springen und sich nach vorne 
werfen kann. 
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Bnplantaen: essantestes Feature den 
scher Lauf der Mehrspielermodus. Mit einem 
Nr. 32 mit Multitap können auf dem Super Die Programmierer von 
46 Yards Nintendo bis zu fünf, auf dem Electronic Arts zeigen inzwi- 


schen auch auf dem Super 
NES, was möglich ist. Madden 
NFL’94 ist ein Musterbeispiel 
dafür. Die Aufmachung dieses 
Spiels ist wirklich grandios. In 
Pausenmodus tanzen Cheer- 
leader vergnügt auf dem Bild- 
schirm herum. Bei einem 
plötzlichen Ballverlust dreht 
sich das Spielfeld um 180 
Grad (der Effekt ist einfach 
phantastisch). Die Zeitlupe 
zoomt und dreht in exzellenter 
3-D-Grafik. Die Steigerung im 
Vergleich zur 93er Version ist 
erstaunlich. Madden NFL’94 
auf dem Mega Drive hat es da 
schon viel schwerer, da der 
Vorgänger schon unglaublich 
gut war. Deswegen sind die 
Verbesserungen auch mehr 
kosmetischer Art. Wenn EA 
dem Nintendo-Modul bei 
Madden NFL '95 jetzt noch 
eine Batterie spendiert, kön- 
nen wir uns auf zwei perfekte 
Football-Simulationen freu- 
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ega selbst konnte der Bal- 
Seen nicht mehr 

zusehen und zaubert einen 
knallharten Actiontitel aus dem 
Hut. In Gunstar Heroes helft Ihr 
alleine oder im Team einem Pro- 
fessor, seine entwendeten Edel- 
klunkerchen wieder zu beschaf- 
fen. Die Edelsteine befinden sich 
in den Klauen diverser Wächter, 
die Ihr nach erfolgreichen Mei- 
stern von vier anwählbaren Le- 
vels vor die Zieloptik Eurer Knar- 
re bekommt. Um den Schergen 
der Unterwelt Saures zu geben, 
wählt Ihr zu Beginn Euer Waffen- 
arsenal aus. Hier stehen Euch 
acht verschiedene Kombinatio- 
nen zur Verfügung. Während 
Euch die Kugeln um die Ohren 
pfeifen, könnt Ihr per Knopfdruck 
zwischen zwei Waffensystemen 
wählen, die zusätzlich durch Auf- 
nahme von Extra- 
symbolen beliebig 
oft gewechselt wer- 
den können. So aus- 
gerüstet, stürzt Ihr 
Euch mittels Inline- 
Skates auf feindrei- 
che Höhlengebiete 
oder infiltriert eine 
vertikal scrollende 
Raketenbasis. Ihr 
könnt Euch aber 
auch nach dem “Mensch ärgere 
dich nicht"-Prinzip durch einen 
Level würfeln. Dabei seht Ihr Eu- 
ren Helden auf einem Spielbrett, 
dessen Felder aus ‘Boss’, Extras’, 
‘Fight und ähnlichem bestehen. 
Marschiert Ihr erfolgreich durch 
einen Level und haut den äußerst 
widerspenstigen und sich zigmal 
verwandelten Stage-Bossen eine 
vor den Latz, geben diese unter 
lauten Wehklagen die Diamanten 
undRubine preis. Wenn die Söld- 
ner alle Stages absolvieren, 
schnappen sich die Halunken die 
Tochter des Professors, und die 
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Die Tochter des armen 


Professors wurde gerade entführt 


Alle Sprites sind sehr farbenfroh 


und zudem gut animiert 





feindliche Macht fordert Euch 
zum alles entscheidenden Duell 
heraus. 


Meine Mlecnung 


Am Anfang war ich sehr 
skeptisch, was sich hinter 
dem Namen Gunstar Heroes 
an Spielwitz verbirgt. Bereits 
nach kurzer Spielzeit wurde 
ich positivüberrascht. Obwohl 
permanent Dutzende von Gal- 
genvögeln um Euch herum- 


Balleractio 


bunstar 


turnen, trübt kein Flak- 
kern und Ruckeln das 
geschulte Auge. Der 
Sound dröhnt fetzig aus 
den Boxen und untermalt das 
actionreiche Geschehen tat- 
kräftig. Allein das pure Gebal- 
lere macht schon einen Hei- 
denspaß. Der amüsante Zwei- 
spielermodus setzt dem Gan- 
zen noch die Krone auf. Über- 
haupt stroizt Gunstar Heroes 
nur so mit innovativen Einfäl- 
len. Jeder Endgegner wartet 
mit bis zu fünfzehn verschie- 
denen Taktiken auf. Ihr könnt 
Euch Flugobjekte aus der Luft 
krallen und Euren Widersa- 
cher an die Birne werfen. Alles 
in allem bekommt Ihr ein Su- 


Bei Gunstar 
Heroes darf 
geballert werden, 
was die Laser- 
wumme aushält 


per-Action-Spiel geboten, das 
Euch einiges an Joypad-Ge 
schick abverlangen wird. ws 
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Doktor Robotnik 
nie GT a® h 
en macht seine 
own dirty work and unfähigen 
blend those beans. 
Gehilfen zur 


Schnecke 


Die Taktik 
des rechten Spielers erscheint mir doch 


eiwas seltsam 
You’ ve been sScrätching . 
öround here for too long, FF \ Vor dem Kampf 
ei he stellt sich jeder 
Gegner mil 
einem dummen 
Spruch vor 


So sieht eine 


Kettenreaktion aus 
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Dr. Robotniks 


Mean Bean Mach 


eder Sonic-Fan kennt Dr. 
Je den Bösewicht 

aus allen Abenteuern des 
schnellen Igels. Diesmal machter 
sich über die harmlosen Einwoh- 
ner der friedlichen Stadt Beanvil- 
le her. Er will die niedlichen Boh- 
nenstangen entführen, um sie zu 
für seine bösartigen Zwecke zu 
mißbrauchen, Nur Ihr könnt die 
dunklen Pläne des Doktors verei- 
teln. 

Die Bohnen fallen in Paaren in 
einen Dungeon. Eure Aufgabe ist 
es, vier gleichfarbige Erbsen ent- 
weder horizontal oder vertikal zu 
vereinen, um sie somit vor dem 
bösen Dr. Robotnik zu schützen. 
So ein Viererhaufen verschwindet 
vom Bildschirm und alles, was 
darüberliegt, fällt nach unten 
durch. Für jedes gerettete Quar- 
tett gibt's Punkte. Außerdem er- 
scheint bei Eurem Gegner auf der 
anderen Bildschirmseite eine 
schwarze Anti-Bohne, die sich 
nur entfernen läßt, wenn sich ein 
anliegender Viererblock auflöst. 
Verschwindet ein Quartett und 
darüberliegende Bohnen fallen 
herunter und bilden wieder einen 
gleichfarbigen Vierer, entsteht 
eine Kettenreaktion, und die An- 
zahl der schwarzen Spielverder- 
ber beim Gegner vervielfacht 
sich. Falls Ihr drei oder mehr sol- 
cher Reaktionen hintereinander 
schafft, bekommt Euer Gegner 
tierische Probleme, denn in soei- 
nem Fall kann es schon mal pas- 
sieren, daß die Spielfläche des 
Mitspielers mit schwarzen Boh- 
nen zugeschüttet wird. Der Spie- 
ler, dessen Bohnenhaufen zuerst 
die Decke des Dungeons erreicht, 
hat verloren. Ihr dürft gegen Dr. 
Robotnik oder einen Freund an- 
treten, wobei Ihr im Zwei-Spieler- 
Modus für jeden Konkurrenten 
unterschiedliche Schwierigkeits- 
stufen einstellen könnt. 
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Mit Dr. Robotniks Mean 
Bean Machine präsentierte 
uns Sega den mit Abstand be- 
sten Tetris-Klone, seit das 
große Vorbild zum ersten Mal 
einen Gomputer-Bildschirm 
erblickte. Die Idee mit den 
Kettenreaktionen ist einfach 
genial, denn mit etwas Spiel- 
geschick lassen sich solche 
Manöver planen und gezielt 
ausführen. Es kann aber auch 
passieren, daß man gerade 
dabei ist, den Mitspieler mit 
einer Mehrtachreaktion zu 
“beglücken” und einem ein 
fallender schwarzer Stein al- 
les ruiniert. Die Schadenfreu- 
de verzerrt in so einem Fall 
das glückliche Spielergesicht 
und die Zuschauer biegen sich 
vor Lachen. Auch wenn Euer 
Dungeon fast schon zu ist, 
habt Ihr aber immer noch eine 
Gewinnchance. Ihr könnt Euch 
auch aus scheinbar ausweglo- 
sen Situationen immer noch 
retten und innerhalb kürzester 
Zeit das Rad wenden. Tetris- 
Fans langt zu! IZ 
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a isses nun! Nahezu un- 
endlich viel Zeit mußte in 
Transsylvanien verstrei- 

chen, bis sich Graf Dracula end- 
lich dazu durchringen konnte, 
seine Legionen des Bösen übers 
Mega Drive schweifen zu lassen. 
Das hält auch die hartnäckigste 
Dynastie nichtaus: DieBelmonts, 
seine ewigen Feinde, sind inzwi- 
schen ausgestorben. Doch in die 
Fußstapfen der legendären Peit- 
schenschwinger treten nun John 
Morris, ein Engländer, der eben- 
falls Indiana Jones Lieblings- 
werkzeug beherrscht und Legar- 
de, ein Spanier, der mit der Hel- 
lebarde meisterlich umzugehen 
vermag. Nachdem Ihr Euch für ei- 
nen von beiden entschieden habt, 
geht die Jagd quer durch Europa 
los. Von Transsylvanien übers 
antike Griechenland, Italien 
(Pisa), Frankreich (Versailles) bis 
hin zu Deutschland gilt es, Vam- 
piren und anderem (mächtigem) 
Gesocks das Lebenslicht auszu- 
blasen. Dazu stehen Euch neben 
der aufrüstbaren Waffe der Hel- 
den noch die Castelvania-übli- 
chen Kerzen und Lampen zur Ver- 
fügung, die durch Zerschlagen 
nützliche Extras freigeben: Mahl- 
zeiten und Äxte, Napalm sowie 

System: Mega Drive 
Spieletyp: Action 


Hersteller: Konami 
Testversion von: Konami 


Anzahl der Spieler: 1 
Features: Paßwort 
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The next Generation 


Gastlevania 


Bumerangs sind vor allem beim 
Kampf gegen die zahlreichen 
Zwischen- und Endgegner unent- 
behrlich. Grafisch gesehen bietet 
Castelvania: Next Generation ein 
wahres Festmahl für Eure Augen. 
Ein Paßwort-System ist ebenfalls 
vorhanden. 





Genial! Konami-Program- 
mierer sind einfach Asse. Ihr 
habt oft das Gefühl, im Spiel 
ist ein 3D-Chip am Werk. Ein 
Endgegner aus lauter Schrau- 
ben wird stufenlos gedreht 
und vergrößert, oder Ihr lauft 
auf sich drehenden Plattfor- 
men um den schiefen Turm 
von Pisa herum, um Euch auf 
dem Gipfel mit einem lang- 
schwänzigen Drachen zu duel- 
lieren. Oftmals scrollen die 
Stagesauchvonselbst, so daß 
Ihr schleunigst die Füße in die 
Hand nehmen solltet. Da 
geht's dann auf Steilwänden 
Schlösser hinab oder Schluch- 
ten hinauf, während das Was- 
ser unbarmherzig steigt. 
Überhaupt schlägt der Spiel- 
witz dieses Klassikers Purzel- 
bäume: Ihr schlagt Euch mit 
dem Sensenmann im Karten- 
spiel, kriecht unter hämmern- 
den Uhrwerken hindurch und 
laßt das fensterzerbrechende 
Gebrüll eines Minotaurus über 
Euch ergehen. Lediglich sound- 
technisch treten die altbe- 
kannten Mega Drive-Schwä- 
chen wieder zu Tage, denn die 
herrlichen Effekte der SNES- 
Version Castelvania 4werden 
bei weitem nicht erreicht. 
Bleibt abschließend zu sagen: 
Ein heißer Action-Titel, den 
Ihr unbedingt haben müßt. ws 
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John verfügt über eine reichhaltige Waffenpalette 
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Schaut irgend- 










wie aus wie die 
bayrischen 
Alpen im 
Hintergrund 


Solange 









die Power-Anzeige voll ist, kann 


Euch nicht viel passieren 


Mann, Du hast 
aber einen 

ganz schön fet- 
ten Strahl! 


Die einzelnen Level scrollen sowohl 


horizontal als auch vertikal 
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Ranger-Ä 


al wieder die Aliens. In 
90% aller Shoot'em Ups 
müssen böse Außerirdi- 


sche als schleimige Gegner her- 
halten, so auch in Ranger-X. 
Diesmal greift die Rahuna-Plane- 
tenvereinigung das galaktische 
System an, in dem sich die Erde 
befindet. In der Hauptstadt, die 
noch durch einen Protonen- 
Schutzwall beschützt wird, be- 
schließt die Regierung, Ranger-X 
in die Schlacht zu werfen. Ran- 
ger-X (das seid Ihr!) ist ein ge- 
panzerter Roboter mit Raketen- 
rucksack, der es Euch erlaubt, 
eine begrenzte Strecke im Flug 
zurückzulegen. In jedem Spielab- 
schnittt gesellt sich einer von 
zwei verschiedenen Begleitern zu 
Euch. Indra ist ein schnelles Bo- 
denfahrzeug und Eos ein mit 
dicken Laserkanonen ausgestat- 
teter Flugroboter. Falls Ihr Euch 
unabhängig von Euren Helfern 
bewegt, geht's Euch schnell an 
den Kragen. Ihr könnt aber einen 
Teil der Strecke im Inneren Eures 
Kumpels zurücklegen und so 
Eure eigene Rüstung schonen. 
Eure Aufgabe in jedem Level ist 
es, eine bestimmte Anzahl feind- 
licher Stützpunkte auszuschal- 
ten, die auf Eurem Radarschirm 
als gelbe Punkte erscheinen. 
Habt Ihr das geschafft, wartet 
noch die Basis des Feindes auf 
Euch, die aus allen Rohren bal- 
lert. An den schwer zu findenden 
Energieumwandlern könnt Ihr bei 
Bedarf die Energie der Spezial- 
waffen in Lebenselixier für Ran- 
ger-X oder Eure Begleiter trans- 
formieren. Die verschiedenen 
Spielabschnitte erweisen sich 
als äußerst abwechslungsreich. 
Einige scrollen nur vertikal, 
während sich andere in alle Rich- 
tungen bewegen. Da gibt es Wol- 
kenkratzer ebenso zu bewundern 
wie teuflische Säureseen. 











Anfangs dachte ich noch, 
ich hätte ein weiteres mittel- 
mäßiges Shoot'em Up vor mir, 
schon nach wenigen Minuten 
wurde mir jedoch klar, daß 
Ranger-X etwas Besonderes 
ist. Taktik ist ebenso gefragt 
wie Flugeschick und flinke 
Finger. Ihr müßt Eure Beglei- 
ter gezielt einsetzen, denn 
ohne sie habt Ihr nicht den 
Hauch einer Chance. Grafisch 
gehört Ranger-X zu den be- 
sten Modulen überhaupt. In 
jedem Level überzeugt die de- 
taillierte, farbenreiche Hin- 
tergrundgrafik. Speziell die 
Bosse gehören zum Originell- 
sten, was es auf diesem Sek- 
tor gibt. Eine mächtige Me- 
chano-Krabbe macht ebenso 
Jagd auf Euch wie eine beein- 
druckende Panzerfestung. 
Das Scrolling ist butterweich, 
und obwohl der Bildschirm 
scheinbar vor lauter Action 
überquillt, ist kein Flackern 
oder Slowdown zu bemerken. 
Eines der besten Action-Ga- 
mes des letzten Jahres 72 
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irgin hatsich die Mühe ge- 
V- und dieses Action- 

Strategie-Meisterwerk für 
unseren Markt übersetzt. Dieser 
Mehraufwand beschert dem hie- 
sigen Zocker verständliche An- 
weisungen in deutscher Sprache, 
geschriebener wie gesprochener 
Art. Zu Beginn des Spiels ent- 
scheidet Ihr Euch für einen der 
drei Herrschaftsclans Artreides, 
Ordos, oder Harkonnen, die sich 
durch verschiedene Spezialwaf- 
fen, die ihnen zur Verfügung ste- 
hen, unterscheiden. In jedem Le- 
vel muß ein bestimmter Auftrag 
erfüllt werden, während gleich- 
zeitig auf der Oberfläche von Ar- 
rakis so viel Spice = Geld wie 
möglich abgeerntet werden soll- 
te. Zu Beginn eines Levels verfügt 
Ihr lediglich über ein Rudel Krie- 
ger, einige Fahrzeuge und einen 
Bauhof, mit dem 
weitere Gebäude aus 
dem Boden ge- 
stampft werden. Das 
erste Ziel ist das Er- 
richten einer Spice- 
Raffinerie. Mit der 
Fabrikerhaltethr ei- 
nen "Ernter", der die 
Planetenoberfläche 
abgrast und Euch 
mit finanziellen Mit- 
teln versorgt. Je nach Level sind 
weitere Bauvorhaben für Fahr- 
zeugfabriken, stationäre Verteidi- 
gungsgeschütze oder Radarsta- 
tionen möglich. Der Gegner hin- 
gegen muß nicht bauen; seine 
Station steht von Anfang an. 
Während Ihr langsam aufbaut, 
trabt die feindliche Macht etap- 
penweise heran und fügt Euren 
Schutztruppen Schaden zu. 
Kommt es zu einer tätlichen Aus- 
einandersetzung, aktiviert Ihr die 
gewünschte Kampfeinheit per Fa- 
denkreuz und gebt in gleicher 
Weise das Ziel der Attacke an. 


SEES speciaı 1/95 


Sand im Getriebe 


& Dune 2 











frierpunkt 


Die Erbsenzählerei kann begin- 
nen, außerdem erhaltet Ihr ein 
Paßwort nach jedem Level 








Die Umsetzung des genia- 
len PC-Spiels ist Westwood 
mehr als geglückt. Um den 
Nachteil der fehlenden 
Maus-Steuerung auszuglei- 
chen, haben die Program- 
mierer eine hervorragende 
Joypad-Alternative aus- 
getüftelt. Die Mischung aus 
Strategie und Ballerspaß ist 
bei Dune 2 derart gut abge- 
stimmt, daß die einzelnen 


Wird der eigene Bauhof von 
den Feinden zerstört, sinken 
Eure Chancen unter den Ge- 


Level niemals lang- 
weilig werden. Im Ver- 
lauf des Spiels gibt es 
noch viele Tricks und 
Taktiken auszuprobieren, 
wie “von hinten anschlei- 
chen” oder “Fußvolk über- 
fahren statt zu beschießen”, 
die dauernd Anforderungen 
an Euren Einfallsreichtum 
stellen. 

Grafisch und akustisch 
leistet sich Dune keine 
Höhenflüge. Die Sprites 
wurden jedoch mit Liebe 
zum Detail recht ordentlich 
realisiert und die Musik läßt 
sich zwecks besserer Kon- 
zentration schließlich auch 
abschalten. Von der Spiel- 


SILCH AATTIL 


Siolze Basis ei- 
nes stolzen 
Dune 2-Redak- 
teuers (war 
aber auch nicht 
gerade billig) 


barkeit her ist das Wüsten- 


Populous komplett gelun- 
gen. ds 





Schwierigkeitsgrad: 6-8 
Preis: ca. 120 Mark 


64% 

Grafik 

Musik ? 

Soundeffekte 2 

SPIEL- 3% 2 

SPASS: OF 
27 





Kreuze am 









Boden kenn- 
zeichnen 


Landepunkte 


Auf der 
Karte seht Ihr alle wichtigen Ziele 








eingezeichnet 
Der Computer 
r zeigt Euch alle 
SENSOR LOCKS:s 
BLUEPRINTS Missionen in 


Wib-X D 


jedem Level an. 
LONB-HRAUL f 


Wie im Wilden Westen, Auge um Auge, 
Rotor um Rotor 


28 


Viva Las Vegas 


Urban 


Strike 


u Beginn wählt Ihr Euren 
Je aus, wobei jeder 

Kandidat individuelle Stär- 
ken und Schwächen hat. Im Ge- 
gensatz zu den Vorgängern un- 
terstützt Urban Strike auch das 
Sechs-Button-Joypad, wobei ich 
allerdings drei Feuerknöpfe be- 
vorzuge. Nach dem ausgezeich- 
neten Vorspann, der die ganze 
Story nochmal erzählt, folgt das 
Mission-Briefing, das die Pro- 
blematik des jeweiligen Auftrags 
erklärt. Die acht Spielabschnitte 
bestehen aus den verschieden- 
sten Aufgaben. Meistgiltes, geg- 
nerische Fahrzeuge oder Gebäu- 
de zu zerstören, geheime Pläne zu 
stehlen oder wichtige Personen 
zu retten. Euer Mohican ist mit 
drei Waffensystemen ausgerü- 
stet: einer MG mit 1000 Schuß, 
neun Hellfire- und 60 Hydrarake- 
ten. Ein Druck auf die Start-Taste 
bringt Euch ins Kontrollmenü. 
Neben Eurem Munitions- und 
Spritvorrat seht Ihr hier den Zu- 
stand Eurer Panzerung sowie die 
Anzahl Eurer Leben. Auf der 
Landkarte seht Ihr neben Euer ei- 
genen Position die meisten Ziele 
als blinkende Pixel, und auch 
Munitions- und Spritlager wer- 
den hier angezeigt. In späteren 
Levels sind Vorräte spärlich ver- 
streut, so daß kluge Planung und 
ein vorsichtiger Umgang mit dem 
Feuerknopf besonders wichtig 
werden. Die meisten Gegner las- 
sen sich am einfachsten aus- 
schalten, wenn Ihr Euch von hin- 
ten anschleicht. Die einzige wirk- 
liche Neuerung im Vergleich zu 
den beiden Vorgängern kommt 
erst zum Schluß einiger Spielab- 
schnitte. Ihr kämpft zu Fuß! Eure 
Figur steigt aus dem Mohican aus 
und erfüllt weitere Aufgaben per 
pedes. Die 3D-Grafik bleibt dabei 
die gleiche, es steht Euch jedoch 
weniger Ammo zur Verfügung. 











Obwohl Urban Strikeim Ver- 
gleich zum Vorgänger nicht 
viel Neues bietet, hat es mich 
doch sofort gepackt. Das 
Spielprinzip ist einfach geni- 
al, in jedem Spielabschnitt 
herrscht ständig Spannung 
und Action ohne Ende. Zum 
Glück haben die Entwickler 
neue Fahrzeuge eingebaut 
und auch einige der Aufträge 
kannte ich weder aus Desert- 
noch aus Jungle Strike. An der 
Grafik hat sich nichts geän- 
dert, die Perspektive ist eben- 
falls dieselbe. Die Action-Se- 
quenzen zu Fuß hätten sich die 
Programmierer allerdings 
sparen können, denn sie sind 
sowohl grafisch als auch spie- 
lerisch absolutes Mittelmaß. 
Wenn Euch die beiden ersten 
Strike-Module gefallen ha- 
ben, werdet Ihr auch an Urban 
Strike nicht vorbeikommen. 
Ich hoffe allerdings, daß sich 
EA nächstes Jahr endlich was 
Neues einfallen läßt. Wie 
wär's denn mit Future Strike 
auf diversen Planeten? IZ 
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ange Zeitistes her, dasorg- 
|: der erste Vier-Player- 

Münzautomat von Atari 
noch für gefüllte Kassen in den 
Spielhallen. Tengen hat die 
Grundzüge des Klassikers über- 
nommen und zu vier verschiede- 
nen Spielmodis ausgebaut. Die 
altbekannten Charaktere sind die 
gleichen geblieben: Thor ist ein 
kräftiger, aber etwas langsamer 
Krieger. Merlin, der Zauberer, ist 
leichter verwundbar, aber dafür 
sind seine Feuerbälle gewaltig. 
Thyra, die Walküre, reiht sich von 
den kämpferischen Stärken und 
Schwächen her in die Mitte der 
Truppe ein. Schließlich bleibt 
noch Questor übrig, der schnell- 
ste seiner Art, dem es allerdings 
an nötiger Feuerkraft fehlt. Das 
Grundprinzip bei allen Spielva- 
riationen ist das gleiche: Ihr 
kämpft Euch durch einen Dunge- 
on auf der Suche nach dem Aus- 
gang. Aus Monstergeneratoren 
kommen unzählige Kreaturen, die 
Euch aufhalten wollen. Um den 
endlosen Strom von Gegnern zu 
stoppen, müßt Ihr die Generato- 
ren zerstören. Dabei gilt es, jede 
Berührung mit Dämonen, Gei- 
stern und Zauberern zu vermei- 
den. Ansonsten kostet das Euch 
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Musilti-Player-Spaß 


haunt 


a2 


wertvolle “Health"-Punkte. In den 
Verliesen liegen viele nützliche 
Gegenstände herum: Kleine 
Mahlzeiten verbessern Euren Ge- 
sundheitszustand und Schlüssel 
braucht Ihr, um Türen zu öffnen. 
Bei Gauntlet IV könnt Ihr zwi- 
schen vier Spielarten wählen. 
Wer das Original liebt, macht sich 
an den Arcade-Game-Modus. 
Der Quest-Modus beinhaltet ei- 
nige Rollenspielelemente. Im 
Battlemode dürft Ihr zu viert ge- 
geneinander antreten und müßt 
versuchen, Eure Mitspieler aus- 
zuschalten. 


Meine Mecnung 


Damals schon konnte ich 
mich kaum von dem Automa- 
ten losreißen. Die zuletzt er- 
schienenen Umsetzungen 
ließen immer das gewisse Et- 
was vermissen. Tengen hat 
daraus gelernt und liefert uns 
eine 1:1-Kopie des Klassi- 
kers. Zudem bekommt Ihr ne- 
ben der sehr guten Konvertie- 
rung noch einige neue Spiel- 
modis frei Haus mitgeliefert. 
Die Grafik und der Sound wur- 
den fast pixelgenau auf die MD- 
Plattform umgesetzt. Der un- 
terstützte Vier-Spieler-Modus 
verspricht grenzenlosen Spiel- 
spaß. Am Quest-Mode werdet 
Ihr am längsten zum Knabbern 
haben. Er ist extrem schwer, 
da Ihr nur alleine spielen 
könnt und trotzdem unzählige 
Gegner auftauchen. Auch der 
Battle-Mode ist ganz amü- 
sant, macht aber lange noch 
nicht so viel Spaß, wie Bom- 
berman. Bleibt abschließend 
zu sagen: Gauntlet IV ist ein 
gelungenes Action-Modul, 
das sein Geld wert ist. ws 
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In jedem Level gibt es einen Ausgang, den Ihr finden 


müßt 
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Ser] Hier heißt es, 
EM = I die Igel-Füße in 
ni ar 2 IN N 51 f N = 
R ä die Hände neh- 
men! Big-Boß im 


Anrauschen! 


Sonic ver- 
sucht sich im dritten Teil als 
Bergsteiger 


Mit Vollgas die 
Wand runter- 
sausen! Das 


macht Laune! 


> Der 
EN ‚ 


Endlose Rutschpartien stehen auch bei 
Sonic 3 auf der Tagesordnung 
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Hüpfomanie 


Sonic 3 





ach zwei He 
N Modulauftritten (das ER 

perabenteuer Sonic-Spin- 
ball mal ausgeschlossen) macht 
sich der blaue Wirbelwind erneut 
auf den Weg, die knallbunte 
Hüpfwelt zu revolutionieren. Mit 
frisch getankter Sonic-Energie 
und dem Partner Tails geht's 
frisch ans Werk, um dem altbe- 
kannten Dr.Robotniks das Hand- 
werk zu legen. Schauplatz des 
dritten Spektakels ist eine schwe- 
bende Insel. Dort ist der gute alte 
Doc mit seinem Panzerschiff ge- 
strandet und sucht nun einen 
Weg, sein Gefährt wieder zu re- 
parieren. Die geheimnisvolle In- 
sel besitzt magische Edelsteine, 
welche das Todesei wieder flott 
machen würde. Dem Hüter des 
Schatzes (Mr. Knuckels) erzählt 
der Übeltäter, daß Sonicund Tails 
diejenigen seien, die versuchten, 
ihm alles zu klauen. Knuckles 
vertraut dem Finsterling blind 
und schickt seine High-Tech-In- 
sektenarmee los, um den beiden 
das Leben schwer zu machen. 
Sechs abwechslungsreiche Zo- 
nen müßt Ihr nun mit den altbe- 
währten Sonic-Eigenschaften er- 
forschen. Wie in den ersten bei- 
den Teilen gibt's wieder Loo- 
pings, Sprungfedern, Schleich- 
wege und Unterwasserpassagen. 
Dabei fehlt auch nicht die altbe- 
kannte “Spin-Dash"-Attacke, 
welche Sonic in einen Turboblitz 
verwandelt. Nebenbei gilt es, so- 
viele Goldringe wie möglich ein- 
zusammeln. Habt Ihr 50 oder 
mehr Ringe auf Eurem Konto ver- 
bucht, könnt Ihr einen Bonusigel 
bzw. Continue ergattern. Findet 
Ihr auf Eurer Wanderschaft durch 
Zufall einen überdimensionalen 
Ring, befördert Euch dieser direkt 
in einen 3D-Bonus-Level, in dem 
es massenhaft Punkte zum Ergat- 
tern gibt. 









Viel Neues haben sich die 
Sega-Entwickler nicht einfal- 
len lassen, sieht man mal von 
der eingebauten Speicherbat- 
terie ab, mit der sich bis zu 
drei Spielstände sichern las- 
sen. Die Levels sind um eini- 
ges umfangreicher geworden 
als bei den Vorgängerversio- 
nen. Die Fantasy-Welten wur- 
den wieder schön und ab- 
wechslungsreich gezeichnet, 
perfektioniert mit hyper- 
schnellen, ruckelfreien Paral- 
lax-Scrolling. Es gibt auch ei- 
nige neue Special-Items, die 
den Spielverlauf um einiges 
interessanter gestalteten als 
beiden vorangegangenen Tei- 
len. Leider hat sich in bezug 
auf die leicht besiegbaren 
Endgegner nichts geändert. 
Bei der Musik wurde wieder 
kräftig in die Tekkno-Beat-Ki- 
ste gegriffen. Die gut kompo- 
nierten fetzigen Rhythmen 
sind ein wahrer Ohren- 
schmaus. Bleibt festzuhalten, 
daß Sonic3immernochzu den 
besien Jump'Runs zählt. ws 


Anzahl der Spieler: 1-2 
Ba a: ar 
Batterie 
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ie sind wieder daa-haa, die 
S:- supercoolen Export- 

schlager des Planeten 
Funkotron, die nach ihrem ersten 
Stelldichein auf dem Mega Drive 
‘91 inzwischen ja wohl minde- 
stens so bekannt sein dürften wie 
Beavis und Butthead. Noch nie 
was gehört von den Burschen? 
Das solltet Ihr ändern. Touristen 
von der Erde haben sich inzwi- 
schen sogar schon in die wahn- 
sinnigen Weiten des Alls bege- 
ben, um in den Tälern und auf den 
Hügeln Funkotrons herumzu- 
trampeln. Das ist allerdings nicht 
ganz unproblematisch. Die Erd- 
linge sind einfach zu uncool für 
den coolsten Ort im Universum, 
und deshalb solltet Ihr schleu- 
nigst in die Rollen der beiden 
Touristenschrecks schlüpfen 
(geht auch alleine, ist allerdings 
lang nicht so cool) und das Blitz- 
lichtgewitter abstellen, indem Ihr 
die Touris erst bewerft, und dann 
in Einmachgläser verpackt und 
zurück zur Erde schießt. 17 ver- 
rückte und verschachtelte Level 
müssen schleunigst gereinigt 
werden. Dabei sollten auch noch 
wichtige Dinge, die Lamont 
gehören, wie zum Beispiel seine 
zahme Schnecke, seine roten 
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Panic on Fu 


Lieblingsturnschuhe oder mit 
Schokolade überzogene saure 
Gurken, aufgesammelt werden 
(Lamont ist übrigens ein großer 
Funkapotamus, und überhaupt 
das coolste und wichtigste We- 
sen auf Funkotron). Außer durch 
Einmachgläser wird Euer Leben 
durch Funk-Scans (durchleuch- 
ten die Umgebung nach ver- 
steckten Boni und Fallen) und Pa- 
nikknöpfe (zum Auf-und-davon- 
Flitzen) erleichtert. Normale 
“Funks” beamen Euch als letzte 
Ausweichmöglichkeit aus einer 
Gefahrenzone weg. 


Meine Meinung 


Mann, sind die cool, Mann! 
Irgendjemand bei Sega muß 
einmal ganz schön hartnäckig 
gewesen sein, umso eine ver- 
rückte Spielidee bis zur Pro- 
duktionsschiene durchzubo- 
xen. TJ & E 2 ist um einiges 
innovativer und abgedrehter 
als der erste Teil. Hier stimmt 
die Spielbarkeit und der Lang- 
zeitspielspaß: versteckte Ex- 
tras und Bonusräume bis zum 
Abwinken, geile Bonuslevel 
(Hyper-Funk-Zones) und Sub- 
games, wo Ihr eine funkige 
Ghettoblaster-Melodie auf 
dem Joypad nachspielen 
müßt, witzige Bildschirmtexte 
sogar im Deutschen (großes 
Lob!), Fische, die Euch unter 
Wasser beatmen, und die 
Möglichkeit, einen Gimme 
Five-Shake mit Eurem Kumpel 
auf dem Bildschirm durchzu- 
führen — was will man mehr? 
Zur Mucke: eigentlich über- 
flüssig sie zu erwähnen, 
natürlich stimmt der Beat. 
Toejam und Earl sind einfach 
supercoolfunky. ds 





Selber "Hallo Jungs”, wir han noeh WIChgBTeS2 zu tun! 
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er kennt ihn nicht 
mehr? Den einstigen 
Jump'n-Run-Helden 


aus der Sega-Schmiede. Der Ori- 
ginal-Erfinder der erfolgreichen 
Wonderboy-Reihe "Weststone" 
(ein Ableger von Sega) hat das 
Spielprinzip etwas abgewandelt 
und produzierte daraus eine neue 
Serie. Bei Monster World IVblei- 
ben die Programmierer dem alt- 
bewährten Jump'n'Run/Adventu- 
re-Spielprinzip treu. Das "sech- 
ste" Abenteuer entführt diesmal 
nicht den Wunderknaben selbst, 
sondern seine kleine Schwester 
“Ascha” in das Reich des bösen 
Monsterlandes. Ziel ist es, im 
Auftrag der schönen Prinzessin 
alle verschleppten guten Geister 
wiederzufinden. Durch sieben 
verschiedene Landschaftsgebie- 
te steuert Ihr das Wondergirl- 
Sprite. Unterwegs 
trefft Ihr auf Heer- 
scharen von bösen 
Zwergenmon- 
stern, die an Eurer 
kostbaren Lebens- 
energie zehren. 
Der allmächtige 
Obermotz fehlt 
auch in dieser 
Monster-Saga 
nicht. Jede Menge 
versteckte Extras 
müssen auch im 
sechsten Wonder- 
boy-Epos aufge- 
spürt werden, Um gegen die 
Widrigkeiten der Monsterwelt ge- 
wappnet zu sein, kann das tapfe- 
re Wonder-Mädel in den Städten 
eine bessere Ausrüstung kaufen. 
Findet Ihr unterwegs eine Wun- 
derlampe, steht Euch ein hilfrei- 
cher Geist zur Seite, der über die 
Kunst der Teleportie verfügt, falls 
es mal zu brenzlig wird. Eure 
Lebensenergie wird in Herzchen- 
form angezeigt. Zu Beginn habt 
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Mon: 


Geschwisterliebe 


ıster 


Ihr nur wenige Herzchen als Vor- 
ratsbehälter, diese können aber 
durch das Aufsammeln von 
überall verteilten Tautropfen um 
jeweils ein Zusatzherz erweitert 
werden. 





Alle, die des blauen Sega- 
Igels schon längst überdrüs- 
sig sind, werden hier mit ei- 
nem erstklassigen Jump’n’- 
Run/Adventure versorgt. 


Wonderboy MW IV enttesselt 
ein Feuerwerk an Spielwitz 
und grandioser Spielbarkeit. 
Hübsche Hintergrundgrafi- 
ken, liebevoll gezeichnete Mi- 







In nn Truhen findet 
Ihr hilfreiche Items, 
die Ihr zum Weiter- 

kommen benötigt 


Zahlreiche Zwischen- 
spiele bringen mehr 
Abwechslung in den 

Spielverlauf ein 





nisprites und passende musi- 
kalische Rhythmen lassen das 
Spielerherz um zehn Takte 
höher schlagen. Der einzige 
Wermutstropfen: Es gibt zahl- 
reiche japanische Schriftzei- 
chen während des Spiels. 
Manche Hinweise sind relativ 
belanglos und tragen nur zur 
Story bei, andere wiederum 
wären sehr hilfreich für einige 
Spielsituationen. Leute mit 
guter Kombinationsgabe kön- 
nen sich trotzdem an die japa- 
nische Version heranwagen. 
Viel falsch machen kann man 
dabei eigentlich nicht. Wann 
es eine englische Version ge- 
ben wird, steht leider noch 
nicht fest. Wer darauf nicht 


in®& 





Euch zu den begehrten Schatzkammern 





warten kann, sollte bedenken- 
los und ohne Skrupel zugrei- 


System: Mega Drive 
pieletyp: Adventure/ 
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rund für Euer bevorste- 
G hendes Abenteuer ist mal 

wieder ein böser Zauberer. 
In diesem Fall heißt er Wicked 
Wainwright und hat die vier Herr- 
scher der kleinen Insel Imagica 
entführt, um selbst die Macht zu 
übernehmen. Er sperrte die vier 
Weisen in vier Kristalle, die er ir- 
gendwo auf der Insel versteckte. 
Flink, einem jungen Zauberlehr- 
ling, fällt die glorreiche Aufgabe 
zu, die Kristalle wiederzufinden, 
um damit das Tor zu Wainwrights 
Hauptquartier zu öffnen. Eure 
Reise beginnt auf der Landkarte, 
die vor und nach jedem Level er- 
scheint. Sie gibt Euch einen 
Überblick, wie weit Ihr schon vor- 
gedrungen seid. Falls Ihr übri- 
gens bestimmte Gegenstände 
oder Schatzkisten beim ersten 
Mal nicht gefunden habt oder öff- 
nen konntet, dürft Ihr auf der Kar- 
te zu einem schon gelösten Spiel- 
abschnitt zurückkehren, um 
wichtige Dinge nachzuholen. Be- 
vor Ihr irgendwelche Zauber- 
sprüche anwendet, braucht Ihr 
zunächst eine Herstellungsanlei- 
tung in Form von Magic-Scrolls, 
die überall auf der Insel verstreut 
liegen. Dazu benötigt Ihr auch 
noch die richtigen Gegenstände, 
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um den Spruch zu brauen. Aber 
auch ohne Zauber ist Flink nicht 
ganz hilflos. Die meisten Gegner 
reagieren allergisch gegeneinbis 
zwei Sprünge auf den Kopf, be- 
sonders effektiv erweisen sich 
geworfene Steine oder Schatzki- 
sten. Zu Beginn kämpft Ihr Euch 
durch einen Zauberwald mit ver- 
wunschenen Bäumen und wun- 
derschönen Wasserwelten und 
Riesenschlangen, später trefft Ihr 
in der Geisterwelt auf verzauber- 
te Wolken und Mini-Versionen 
des alten Gottes Zeus, die mit 
Blitzen nach Euch werfen. 





Wenn man sich Flink mal 
genauer ansieht, merkt man 
erst, was grafisch auch auf 
dem Mega Drive möglich ist. 
Traumhafte Hintergründe, 
Gegner und Gegenstände, die 
wunderbarfließend perspekti- 
visch ihre Größe verändern 
und riesige, detailliert ge- 
zeichnete Endgegner haben 
die gesamte Redaktion in 
Staunen versetzt. Der hollän- 
dische Flink-Künstler hatwohl 
ein begnadetes Händchen, 
denn andere Firmen kriegen 
so was nicht hin. Wie auch im- 
mer, dieses Modul ist ein 
Wunderwerk an Farbenvielfalt 
und stimmungsvollen, detail- 
reichen Hintergründen. Durch 
den extremhohen Schwierig- 
keitsgrad kann es Euch durch- 
aus passieren, daß Ihr das 
Modul verzweifelt in die Ecke 
schmeißt. Falls Ihr jedoch mal 
wieder ein richtig hartes Mo- 
dul mit unglaublicher Grafik 
und jeder Menge Spielspaß 
durchzocken wollt, empfehle 
ich Euch Flink. IZ 


SILCTAATTIE 


The Misadventures of 


Flink 


Wenn Ihr erst- 










mal dieses Tor 
seht, ist es 
nicht mehr weit 


bis zum Ziel 


FA NY „ 5 j k 4 
yet Te 
VE Fall FH AL 
Fr Ah ” 


y 
ev 


Wie hat 


der Typ nur diese genialen Grafiken 
hingekriegt? 


Flink begibt 


sich gerade in 







die Geisterwelt 


Im Hauptquartier des Magiers wird's 


ungemütlich warm 
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Das ging an die 














Substanz - 


armer 'Kronk' 


Habt Ihr 
die acht regulären Kämpfer besiegt, 


warten noch acht witzige Bosse auf eine Vermöbelung 


Ballz ist im ameri- 


kanischen Slang 


bällchen... 


„einige Hintergrundkommentare warten dadurch 


mit recht schlüpfrigem Inhalt auf 
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Generation Z 


BALLZ 


auch eine Bezeich- 
nung für die männ- 


lichen Geschlechts- 





cht verschiedene Fighter, 
die aus unterschiedlich 
großen Bällchen zusam- 


mengesetzt sind, hauen sich in 
diesem ungewöhnlichen Beat'- 
em'Up, bis die Moleküle fliegen 
(amerikanische Kids, die im Be- 
sitz des Edge 16-Modems sind, 
können noch weitere Kämpfer in 
Form einer Steckkarte dazukau- 
fen). Der Gewinner von zwei 
Kämpfen darfals Belohnung nach 
dem Entscheidungskampf, der 
als automatisches Replay noch 
einmal abläuft, Kameramann 
spielen und das Geschehen her- 
an- und wegzoomen, auf Slow 
Motion schalten oder die Arena 
von oben betrachten. Der ganze 
Ballzauber unterliegt einer opti- 
schen Begleitung durch diverse 
Bildschirme und Boards im Hin- 
tergrund. Eure Moves werden von 
flotten Sprüchen auf diesen Scre- 
ens kommentiert (“lick the mat, 
chump” oder "whack! you're the 
man"). Ansonsten reihen sich 
über 100aufden ersten Blick will- 
kürlich abgespielte Pop Art-Se- 
quenzen, ähnlich den Zwi- 
schenspännen von MTV, auf be- 
sagten Hintergrund-Bildschir- 
men aneinander. Bei bestimmten 
Spezialattacken stelltIhraberent- 
zückt fest, daß auch die Fernseh- 
bilder etwas mit Euren Moves zu 
tun haben, wenn z.B. ein Hurrikan 
auf dem Screen erscheint, wäh- 
rend Ihr eine Drill-Attacke aus- 
führt, Jeder Spieler kann sich 
durch die "Secret Morph Power" 
während des Kampfes in andere 
Charaktere aus dem Spiel ver- 
wandeln. Außerdem beherrschen 
alle Figuren einen eigenen Freu- 
dentanz (im Fall eines Sieges) 
und neben allen anderen Moves 
ein unflätiges Special, wie etwa 
dem Gegner ins Gesicht furzen, 
Ihm in die Weichteile greifen, mit 
Popelbällchen werfen etc. 











Neue Ideen braucht das Land 
und hier sind sie! 

Aufgrund der 3D-Perspektive 
dauert die Eingewöhnungs- 
phase länger als bei her- 
kömmlichen Prüglern, bis Ihr 
Eure Figur koordinieren könnt, 
aber über 20 verschiedene 
Moves pro Charakter garan- 
tieren einen großen Langzeit- 
spielspaß. Ausgebuffte Figh- 
ter werden dieses Modul im 
Einspielermodus etwas zu 
einfach finden, im Zweispie- 
lermodus macht das Ganze 
aber irrsinnig Spaß. Die Ani- 
mationen sind klasse und der 
Spielwitz ist für einen "Prüg- 
ler” phänomenal. Was mein 
persönliches Spaßempfinden 
gelinde stört, ist der abge- 
drehte Sound, der zwischen 
Dada und "Neue deutsche 
Welle” angesiedelt wurde, 
dabei wohl irgendein surrea- 
les Gyberspace-Flair vermit- 
teln sollte, auf die Dauer aber 
nur nervt. Trotzdem ein famo- 
ses Spiel, thanx to PFM nach 
California. ds 
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rügelspiele gibt's inzwischen 

P: Sand am Meer. Seit dem 
großen Erfolg von Capcoms 
Streetfighter-Saga hat sich nahezu 
jedes Softwarehaus mehr oder we- 
niger erfolgreich an einem Beat'em 
Up probiert. Sega mit Eternal 
Champions gehört schon eher zur 
ersten Gruppe. Im vorliegenden 
24MBit-Kracher organisiert der un- 
sterbliche Eternal Champion ein 
Turnier der Großmeister, um unter 
neun Figuren ausallen Zeitepochen 
den Besten ausfighten zu lassen. 
Dieser soll das aus den Fugen ge- 
ratene Raum-Zeit-Gefüge wieder in 
die rechte Bahn rücken (Warum er- 
ledigt das der werte Herr eigentlich 
nicht selbst?!). Wenn Ihr Euch das 
Modul zu Gemüte führt, werdet Ihr 
sofort mit einer Fülle von Einstell- 
möglichkeiten und Trainingsoptio- 
nenkonfrontiert.Ihrwähltunteracht 
verschiedenen Schwierigkeitsgra- 
den und drei verschiedenen Ge- 
schwindigkeiten. Die Gegner agie- 
ren selbst auf Normal allesamt 
äußerst hartnäckig und trickreich, 
so daß Ihr gut daran tut, Eure Tech- 
niken erstmal gründlich einzustu- 
dieren. In der ‘Dexterity Sphere’ 
schweben beispielsweise Metall- 
kugeln im Raum umher, die es mit 
Tritten und Punches zu bearbeiten 


Nena Seen 
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gilt. Dabei schafft Ihr Euch am be- 
sten gleich ein6-Button-Joypadan, 
denn andauernd mittels Pause zwi- 
schen Kicks und Schlägen umzu- 
schalten, nervt auf Dauer doch ge- 
waltig. An Kämpfern werden Euch 
interessante Figuren geboten: Nin- 
jas und Zirkusakrobaten, prähisto- 
rische Schläger, Magier, Gangster 
und Cyborgs geben sich die Klinke 
in die Hand. Sollte Euch der Geg- 
ner noch nicht genug beschäftigen, 
so könnt Ihr Euch im Battle-Room 
mit zusätzlichen Nettigkeiten wie 
Tretminen, Kreissägen und Selbst- 
schußanlagen vergnügen. 


Meine Meinung 


Eternal Champions ist ein 
konventionelles Beat’em Up, 
das sich durch keinerlei her- 
ausragende Features aus- 
zeichnet. Im Gegenteil: Feh- 
lende Animationsphasen und 
ein lahmer Soundtrack moti- 
vieren den Spieler nicht gera- 
de. Gelungen sind dagegen die 
Hintergrunggrafiken. Ihr seht 
vorbeifliegende Hubschrau- 
ber, prügelt Euch im Wasser 
der Zwischenwelt oder vor ei- 
nem Vulkan der Urzeit. Wenn 
man sich die Soundeffekte zu 
Gemüte führt, muß man sich 
schon die Frage stellen, wo 
denn die 24 Megs eigentlich 
stecken? Außer Schlag- 
geräuschen hört Ihr eigentlich 
die meiste Zeit gar nichts. So, 
jetzt aber genug gemeckert, 
denn Eternal Champions hat 
auch seine Schokoladenseiten: 
Die Mischung aus Training, 
Turnieren und Story istsehr ab- 
wechslungsreich, und die ein- 
zelnen Charaktere protzen 
durch aberwitzige Special-Mo- 
ves. rk 





Der Eternal Champion packt seine Trickkiste aus 





ie Geschichte von 
Shadowrun beginnt im 
zukünftigen Cyperspace- 


Jahr 2050. Zu dieser Zeit haben 
Mega-Großkonzerne, mittels 
perfekter Datenüberwachung die 
Macht über die Weltbevölkerung 
übernommen. Eine kleine Grup- 
pe von “Outlaws”, auch “Shado- 
wrunner" genannt, sind vom Sy- 
stem nicht erfaßt und schlagen 
sich mit gefährlichen Gelegen- 
heitsjobs durchs Leben. Ihr über- 
nehmt die Rolle eines Cyberspa- 
cespezialisten. In der ersten Mis- 
sion müßt Ihr Euren verscholle- 
nen Bruder Michael wiederfin- 
den. Um an wichtige Gegenstän- 
de oder Informationen heranzu- 
kommen, benötigt Ihr als erstes 
Geld. Das erhaltet Ihr durch das 
Ausführen von Aufträgen, die Ihr 
von dubiosen Arbeitgebern be- 
kommt. Die hart 
erarbeitete Kohle 
investiert Ihr in 
eine bessere Aus- 
rüstung. Hier gilt: 
Legale Gegenstän- 
de sind zwar preis- 
wert, haben aber 
weniger Power. 
Um Eure Chancen 
im Kampf um Cy- 
berspace zusätz- 
lich zu verbessern, 
könnt Ihr bis zu 
zwei "Shadowrun- 
ner" anheuern, die 
Euch dann auf Schritt und Tritt 
folgen. Stirbt einer Eurer Partner, 
könnt Ihr zwar erneut einen enga- 
gieren, dann müßt Ihr aber we- 
sentlich tiefer in die Tasche grei- 
fen. Verliert Ihr ein Leben, werdet 
Ihr automatisch in ein Kranken- 
haus verfrachtet und für ein Zehn- 
tel Eures Vermögens wiederbe- 
lebt. Insgesamt gibt es sieben 
Szenarien, die bewältigt werden 
müssen. Wer auf Nummer sicher 
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Cunes damase to 





Cyberworld 


Shadowrun 


gehen möchte speichert alle Nase 
lang seinen Spielstand per Batte- 
rie (im Notebook) ab. Unsere 
Testversion stammt aus den 
Staaten und ist dementsprechend 
komplett mit englischen Texten 
ausgestattet. Wann oder ob es 
überhaupt eine deutsche Version 
erscheint, steht noch nicht fest. 





Wirklich genial, was die 
Softwarefirma Fasa mit Sha- 
dowrun auf der MD-Plattform 
geleistet hat. Die Umsetzung 
der Shadowrun-Bücher in ein 
Videospiel ist hervorragend 


[>] Heal Wounds 





In diesem 
Statusmenü kon- 
trolliert Ihr den 
Zustand Eurer Party 


Ähnlichkeiten mit 
Lawnmower Man 
sind rein zufällig 


gelungen. Durch die finstere 
Endzeitstimmung kommt die 
perfekte Spielatmosphäre 
auf. Der Spielablauf ist von 
Anfang bis Ende durchdacht 
und die Rollenspielelemente 
sind sehr gut in den actionla- 
stigen Spielfluß integriert. Die 
Grafik wirkt auf den ersten 
Blick etwas schlicht, erfüllt 
aber dennoch ihren vorgese- 
henen Zweck zur vollsten Zu- 
friedenheit. Da Aufrüstungs- 
gegenstände sehr teuer und 
die meisten Jobs ziemlich 
schlecht bezahlt sind, werdet 
Ihr sicher eine lange Zeit mit 
Shadowrun beschäftigt sein. 
Selbst die musikalische Un- 
termalung trägt zur passenden 










characters, 






Im Indianer-Champ erhaltet Ihr weite- 


re nützliche Informationen. 


S 


Stimmung bei und steuert sei- 
nen Beitrag zum Motivations- 
faktor hinzu ... ws 


System: Vega Drive 
Spieletyp: Aclion-Rollenspiel 
Hersteller: Fasa 

Testversion von: Galaxy 


Anzahl der Spieler: | 
Features: Batterie, Continue 


Schwierigkeitsgrad: 5 
Preis: ca. 120 Mark 
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ach dem erstklassigen So- 
N nie Spinballerscheint von 

Tengen jetzt der Nachfol- 
ger des Flipper-Oldies Dragon's 
Fury. Wie beim Vorgänger han- 
delt es sich nicht um einen nor- 
malen Flipper mit Kugel- 
fanglöchern, Jet-Bumpern und 
Rampen. Die Besonderheit liegt 
am Spielfeld. Überall stößt die 
Silberkugel auf Drachenskulptu- 
ren, Feengesichter und andere 
Monsterfratzen, die bei 
Berührung eine Legion von Trol- 
len, Zombies und anderen Zeit- 
genossen ausspucken. Habt Ihr 
sie mit Euren Flipperfingern ab- 
geschossen, öffnet sich das ge- 
fräßige Maul des Monsters, aus 
dem die Höllenbrut entsprungen 
ist. Trefft Ihr hinein, gelangt Ihr in 
ein Bonusspielfeld. Diese werden 
des öfteren von leichtbekleideten, 
schwertschwingenden Amazo- 
nen verziert. Räumt Ihr hier alle 
Monster ab, ist die Bonusrunde 
geschafft und Ihr erhaltet einen 
Extraball nebst wichtigem 
Paßwort. Von diesen (teilweise 
äußerst schwer erreichbaren) Zu- 
satzspielfeldern, die schon den 
Reiz des Vorgängers ausmach- 
ten, gibt's aufgrund der Abmes- 
u des eigentlichen Flippers 





Anzahl der ler 
Features: P 


Schwierigkeitsgrad: 7 
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)ragon 


ziemlich viele. Der Tummelplatz 
übler Horrorgestalten teilt sich in 
drei Ebenen mit jeweils zwei, bzw. 
drei Flipperfingern, von denen 
sich jeweils eine auf dem Bild- 
schirm befindet. Rutscht Euch die 
Silberkugel durch ein Paar, 
scrollt Dragon's Revenge sofort 
zum drunterliegenden Feld. Doch 
damit nicht genug: Links und 
rechts vom 3-Ebenen-Spielfeld 
könnt Ihr die Kugel mittels ge- 
zielten Schüssen ebenfalls hin- 
bugsieren. Dort erwarten Euch 
dann weitere Chancen aufBonus- 
Playfields. 


Meine Meinung 


Schon der erste Teil Dra- 
gon’s Fury hat mir damals ei- 
nen Heidenspaß bereitet. Dra- 
gon’s Revenge spielt sich auf- 
grund des riesigen Spielfelds 
und der Unmenge von Ein- 
lochmöglichkeiten und Spri- 
tes noch besser als sein Vor- 
gänger. Der Kugelverlauf ist 
absolut realistisch und hängt 
in puncto Geschwindigkeit bei 
schnellen Schüssen auch 
Speed-Wunder Sonic ab. 
Schade nur, daß das Spekta- 
kel nach einigen Stages höl- 
lisch schwer wird: Ihr müßt 
teilweise von drei (!) Troll-Le- 
gionen jedes einzelne Tier- 
chen viermal treffen, um wei- 
terzukommen. Hinsichtlich 
der Soundeffekte kann dem 
Flipper eine schlüpfrige Zwei- 
deutigkeit nichtabgesprochen 
werden: Bei erfolgreichen 
Schüssen durch schmale 
Durchgänge ertönen lustvolle 
weibliche Laute aus dem 
Lautsprecher. Abgesehen von 
dem verhexten Schwierig- 
keitsgrad ein Superspiel. ws 


Jede Plattform 
verfügt über zahl- 










reiche Extra- 
Holes und Bonus- 


Targeis 


Die Back- 


grounds erreichen die Qualität von 
kunstvollen Airhrush-Bildern 


Bei einem sol- 
chen Anblick 


flutscht einem 










leicht mal der 
Ball durch 
die Mitte 


Viele verschiedene Zwischenbilder 


verwöhnen zusätzlich das Auge 
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er Mensch war schon im- 
D mer ein leidenschaftlicher 

Jäger und Sammler. Aber 
vor allem ister ständig auf der Su- 
che nach Ärger. So auch Niels, 
der das Elfenmädchen Flora vor 
böswilligen Verfolgern rettet und 
nun auch selbst zum Verfolgten 
wird. Das Mädchen soll angeb- 
lich wissen, wo der sagenumwo- 
bene Schatz begraben liegt. Und 
so machen sich beide auf, um 
nach dieser Kostbarkeit zu su- 
chen. Bereits zu Beginn des 
Abenteuers werdet Ihr sehen kön- 
nen, was den Schwierigkeitsgrad 
dieses Spieles in die Höhe 
schnellen läßt. Die isometrische 
Ansicht und die dazugehörige 
Steuerung erfordert eine “schrä- 
ge" Denkweise, Alles was Ihr auf 
den einzelnen Levelabschnitten 
steuert, muß mit der Richtungs- 
taste per "schräg 
nach oben rechts" 
oder “unten links" 
gelenkt werden. 
Natürlich gilt das 
auch bei den zahl- 
reichen Puzzle- 
Stages, wo Niels 
beispielsweise 
von einer schwe- 
benden Plattform 
zur nächsten 
springen muß. Alle 
anderen Befehle 
sind jedoch simpel 
ausgefallen (wär' 
ja noch schöner!). Mit Schlagen, 
Springen und Aufheben von Ge- 
genständen kommt Ihr einiger- 
maßen gut auf der Pirateninsel 
zurecht. Wenn Ihr hingegen in 
Städten Items kaufen oder über- 
nachten wollt, erscheint nach 
dem obligatorischen Plausch 
natürlich ein Auswahlmenü, das 
Ihr ganz normal mit “Oben” und 
“Unten” ansteuern könnt. Dazu 
noch ein kleiner Tip. Was es in 
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Jäger und Sammler 


Landstalker 


Städten nicht zu kaufen gibt, wer- 
det Ihr meistens in Dungeons 
oder Schatztruhen finden. 





Action-Adventure-Freunde, 
die sich bis heute kein Mega 
Drive angeschafft haben, weil 
sie der Meinung waren, daß 
noch kein vergleichbar gutes 
Zelda-Spiel für dieses System 
erschienen wäre, müssen es 
sich gutüberlegen. Landstalker 
bietet nämlich so alles, was 
ein Abenteurerherz begehrt. 
Von anspruchsvollen Action- 
Gapriolen, wobei leider durch 
die besagte Steuerung manch- 






Huch, Familien- 
krach oder was? 
Wer soll das denn 
aufräumen! 


Auch die 
Monsterwelt ist in 
kleine isometrische 
Abschnitte unterteilt 


mal die Übersicht flöten geht, 
bishin zu kniffligen Rätseln ist 
alles vorhanden. Die Grafik 
gehört zu der schönsten auf 
Mega Drive, die passende 
Musiktutnoch einübriges, um 
für die perfekte Stimmung im 
Spiel zu sorgen. Vor allem je- 
doch gefällt mir die durchge- 
hend detaillierte Welt von 
landstalker. Jede Einzelheit 
wurde liebevoll gezeichnet, 
so daß die Grafik an Volumen 
gewinnt. Auch die Funktiona- 
lität wurde großgeschrieben. 
Wenn Ihr z.B. in einem Zim- 
mer seid, könnt Ihr fast jeden 
Gegenstand aufheben (ob Ihr 
ihn auch behalten dürft, ist 
eine andere Frage) oder schie- 


mal um. 


Hallo, schönes Mädel. Dreh dich doch 


ben. Ihr könnt sogar auf Rega- 

le und manchmal auf Menschen 

steigen. Ulkig, nicht? tet 
System: Mega Drive 


Spieletyp: Aclion-Adventure 
Hersteller: Sega 


Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Batterie 
Schwierigkeitsgrad: 7 


Preis: ca. 130 Mark 
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ie "verlorenen Wikinger" 
D sind nach einer Aufwärm- 
runde auf dem SNES 
zurückgekehrt. Bei Sega darf jetzt 
das gesamte Trio per Vier-Spie- 
ler-Adapter auch auf einmal ge- 
steuert werden. Die drei nordi- 
schen Originale Erik, Olafund Ba- 
/eog spielen die Hauptrollen in 
diesem Interplay-Klassiker. Die 
Ur-Freaks mit den Wikingerhel- 
men lebten bis vor kurzem fern 
des Fortschritts — TV und Mikro- 
welle waren Fremdworte. Eines 
Tages stoßen sie beim Herum- 
schippern mit ihrem Kahn auf 
eine Zeitmaschine. Ohne Ge- 
brauchsanleitung und mit wenig 
technischem Geschick, fingern 
die drei auf gut Glück an der Ap- 
paratur herum; mit dem Ergebnis, 
daß die “Helden” nun durch ver- 
schiedene Zeitzonen reisen müs- 
sen, um in ihre Epoche zurückzu- 
kehren. Besagte Zeitzonen sind 
alle als reguläre Seitenscroll- 
Jump’n’Run-Level aufgebaut. Die 
Charaktere müssen abwechselnd 
in sinnvoller Art und Weise ein- 
gesetzt werden, um zum Level- 
ausgang zu gelangen. 
Jede der Hägar-schen Dumpf- 
backen wurde deshalb von Mut- 
ter Natur mit einer nützlichen 





Schwierigkeitsgrad: 6 
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Fähigkeit ausgestattet. Erik kann 
als einziger springen und Wände 
einrennen, während Baleog mit 
Schwert und Bogen den Feinden 
ans Leder geht oder hin und wie- 
der Schalter von Zugbrücken und 
Türen bedient. Der dickliche Olaf 
hingegen schützt die beiden an- 
deren Recken gegen feindliche 
Attacken mit seinem Schild. Gibt 
einer der drei seinen Löffel ab, 
ist's dumm gelaufen. Ein Level 
gilt nämlich nur dann als ge- 
schafft, wenn die komplette Grup- 
pe den Ausgang erreicht hat. 


Meine Meinung 


Auf dem Super Nintendo 
war Lost Vikingsanspaßiger 
Zwei-Spieler-Konfusion ja 
schon kaum zu überbieten. 
Bei Sega gibt es noch mehr 
Level, und nun darf sogar zu 
dritt getüftelt werden, wer 
zuerst am besten wo plaziert 
wird, um dann wen bei wel- 
cher Aktion zu unterstützen, 
oder so ähnlich. Teamwork- 
fähigkeit ist auf alle Fälle 
gefragt, egal zu wie vielen 
Ihr Euch diesem Suchtspiel 
annehmt. In jedem Level 
muß ein Weg gefunden wer- 
den, der an Feinden, Fallen 
und Türen vorbeiführt. Spie- 
lerisch bieten die Herren 
Wikinger eine Menge Ab- 
wechslung. Mit den ausge- 
klügelten Aufgaben, ulkigen 
Grafikgags und abgedrehten 
Musikthemen ist bei den 
Lost Vikings eine irre Gaudi 
vorprogrammiert. Unbe- 
grenzte Gontinues und ein 
sinnvolles Paßwortsystem 
machen das Modul zur run- 
den Sache. Absolut empfeh- 
lenswert. ds 
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Starke Truppe 


t Vı 


kınıs 


Au ER TPAEEE: EBE | 4 


Olaf will "Schutz 
und Schild” für 
die Truppe sein 








Yippieh, 





Ifound the key! 


Mir dünkt, wir 







sind zu Gast bei ; 
Mega ManX iu 


Winke, winke — bei Vollmond treffen sich die 


Geister der Verstorbenen 
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wirklich heiß und heftig über 

Segas superschnelles Mega- 
Drive-Rennspiel diskutiert. Wäh- 
rend die einen es angesichts des 
überdurchschnittlichen Preises 
insgesamt für zu wenig abwechs- 
Iungsreich halten und dem Spiel 
ankreiden, daß es z. B. zu wenig 
Strecken bietet, kommen die an- 
deren gar nicht mehr davon weg. 
Beim Versuch, auf dem ersten der 
drei Kurse immer neue Bestzeiten 
aufzustellen, ging schon so man- 
che Übungsstunde drauf. Klare 
Sache: trotz des aufwendigen 
SVP-Chips, einem von Sega ent- 
wickelten Zusatzprozessor für 
schnelle Polygonberechnung, 
kommt die Mega-Drive-Version 
nicht annähernd an den Spielau- 
tomaten ran. Ebenso klar, daß 
Sega sein Rennspiel auf 32X 
bringen wird — überarbeitet, als 
eines der ersten Spiele für das 
MD-Tuning-Kit und nah am Au- 
tomaten. Feine Vektorgrafik, wei- 
ches Scrolling und ein phänome- 
nales Feeling für Geschwindig- 
keit sind die Pluspunkte des Ar- 
cade-Renners. VR enthält drei 
verschiedene Spielmodi: Im sog. 
Virtua-Mode tretet ihr nach einem 
Out-Run-ähnlichen Checkpoint- 
System gegen den Computer an. 
Zur Übung dient der "Free"- 
Mode, in dem ihr Euch an Strek- 
ken und Steuerung gewöhnt. Wer 
nicht sauber auf der Piste bleibt, 
riskiert einen Dreher und verliert 
genauso wie beim Crash wertvol- 
le Sekunden.Sogar neue interes- 
sante Strecken sind vorgesehen, 
auf denen Ihr Euer ganzes Fahr- 
können zeigen müßt, um bestehen 
zu können. Trotzdem bleibt das 
ausgesprochen automatentypi- 
sche Spielprinzip in der grafisch 
und von der Rechnerperformance 
unterlegenen Mega-Drive-Version 
identisch mit der Arcade-Version. 








a. Ansa = 
Geteilter Bildschirm im Zweispieler-Modus 
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l den letzten Monaten wurde N 








Ich gehöre zu der Partei Vi- 
deospieler, die Virtua Racing 
einfach genial finden. Mich 
stört es nicht im geringsten, 
daß es nur drei Kurse gibt, 
denn die hochsensible Steue- 
rung fordert Euch derart viel 
Konzentration und Fingerfer- 
tigkeit ab, daß wirklich echtes 
Rennfeeling aufkommt und ihr 
Eure eigenen Rundenzeiten 
immer weiter ans Limit ver- 
bessern wollt. Sowas moti- 
viert mich ungeheuer. Virtua 
Racing ist natürlich keine Be- 
schäftigung für ganze Nach- 
mittage, sondern ein Spiel, 
das man einfach immer wie- 
der mal für ein paar Runden in 
den Modulschacht steckt. 
Nach einem Probespiel der 
viel besseren 32X-Version 
steht für mich fest, daß ich zu 
den ersten Käufern des Tu- 
ning-Kits gehören werde. 
Denn eines ist ebenso klar: 
Mit 200 Mark ist die Mega-Dri- 
ve-Version schweineteuer. 
Für Speed-Fans lohnt sich 
also der 32X-Kauf. hu 


>\ 


a 
8 
Soundeffekte 5 
SPIEL- 103% 2 
SPASS: Of: 


special 1/95 SMS 





& pıh 


icht genug, daß sich außer- 
N irdische Schleimbeutel in 
ihren Untertassen auf der 
Erde rumtreiben, nein, jetzt ent- 
führen sie auch schon harmlose 
Klempner! Genau das passierte 
unserem Helden Bubba. Die grü- 
nen Monster haben ihn gekid- 
nappt, um ihn in einem Zoo aus- 
zustellen. Doch auf dem Weg zum 
Planeten der ekeligen Aliens ge- 
lingt Bubba die Flucht. Aber was 
tun? Lichtjahre entfernt von der 
Heimat, versucht er, zur Erde 
zurückzukehren. Hilfreich zur Sei- 
te steht ihm Stix, ein kleines, un- 
glaublich vielseitiges Stück Holz. 
Bubba benutzt seinen hölzernen 
Kumpan als Bumerang, Steighilfe, 
Stemmeisen und vieles mehr. Die 
Aktion, die Ihr gerade mit dem in- 
telligenten Stock ausführt, hängt 
von der jeweiligen Situation ab. 
Wenn Ihr den A-Knopf und dazu 
das Bewegungskreuz in die kor- 
rekte Richtung drückt, geht der 
Rest von selbst. Wenn es nichts 
Besonderes zu tun gibt, schmeißt 
Bubba Stix in seine Blickrichtung 
oder haut ihn seinen Gegnern in 
die Magengrube oder zwischen die 
Stielaugen.. 
Insgesamt kämpft Ihr Euch 
durch fünf Levels, in denen der 
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Bildschirm meist horizontal 
scrollt. Im ersten Spielabschnitt 
schlagt ihr Euch durch einen Ali- 
enwald, indem Bäume und Büsche 
auf Euch losgehen. Dort kommt es 
in erster Linie auf Euer 
Jump’n'Run-Künste an. Danach 
findet Ihr Euch in einem abge- 
stürzten Raumschiff wieder, indem 
jede Menge kniffliger Rätsel auf 
Euch warten. Überall findet Ihr 
Schalter, die verschiedene Gegen- 
stände und Kreaturen erscheinen 
lassen. Ihr müßt herausfinden, was 
Ihr mitalldem Zeug anfangen sollt. 
Inden restlichen drei Levelsbis hin 
zum Raumflughafen halten sich 
Action und Puzzles ungefähr die 
Waage. Damit Ihr Euch nicht je- 
desmal wieder durch die gesamte 
Alienwelt prügeln müßt, gibt's 
anch jedem Level ein Paßwort. 





Bubba’n Stix entspricht ge- 
nau meiner Vorstellung eines 
guten Jump’n’Runs. Die Hin- 
tergrundgrafik wirkt zwar et- 
was eintönig, dafür gibt’s jede 
Menge witziger Animationen 
und lustiger Spielideen. Allei- 
ne der unglaublich häßliche, 
unrasierte rote Blob im zwei- 
ten Level, der Euch überallhin 
folgt, verdient schon einen 
Oscar. Auch im Raumflugha- 
fen warten eine Reihe cooler 
Gags auf Euch. Die meisten 
Rätsel sind ziemlich knifflig 
und verlangen einiges Rum- 
probieren, doch ich habe kei- 
ne Stelle gefunden, die aus- 
gesprochen unfair wäre. Die 
Steuerung von Bubba und sei- 
nem Stöckchen ist extrem ein- 
fach, Stix “Special-Moves” 
führt der Gomputer fast von 
selbst aus. IZ 
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Gut Holz 


ha'n Stix 


Stix ist auch als 








Sprungbrett gut 
zu gebrauchen 


020480 


Die Karte 
zeigt Euch, wie weit Ihr schon 


gekommen seid 


Durch den Zoll 
solltet Ihr nur 








ohne Stöckchen 
gehen 


Hey Mann, schubs doch mal 


den Felsen runter! 
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leicht, aber 
wahnsinnig gut 


gepolstert... 


Bei den 
Explosionen haben sich die Pyros 
von Factor 5 ordentlich Mühe gemacht 


BITTE 












Er m ER 
A h UA Wenn Bren 
| MeGuir nach die- 
sem Level von 
Alien vs. 
Predator träumt, 
würde es mich 


nicht wundern 


Dieser Bursche wäre ohne unser Auftauchen sicher 


noch an seinen bunten Murmeln erstickt. 


Ad 





He’s boombastic 


lega lurmcan 


aran, daß er schon so bald 
D“ seinen Turrican- 
Kampfanzug überstreifen 
muß, um gegen die frisch verein- 
ten Mächte des Bösen anzutreten, 
hätte unser Held Bren Mc. Guier 
wohl im Traum nicht gedacht; 
nach der ganzen Rumbolzerei zu- 
vor auf so ziemlich allen Syste- 
men, vom 064 bis zum Super 
Nintendo. Aber was will man ma- 
chen, wenn die nervige “Machi- 
ne” schon wieder das halbe Pla- 
netensystem geschrottet hat und 
Millionen von Weltraumbewoh- 
nern in Ketten liegen. Als Kämp- 
fer für die intergalaktische Frei- 
heit steht Euch natürlich modern- 
ste Waffentechnologie zur Verfü- 
gung. Meister Turrican ist mit 
Wumme und Plasmaseil ausge- 
stattet. Das Schießgerät kann mit 
Hilfe von Power-Ups, die reich- 
lich zu finden sind, auf- bzw. um- 
gerüstet werden. So sind Laser- 
schüsse, Multi Directional Shots, 
Schüsse, die von den Wänden ab- 
prallen oder Dauerfeuer möglich. 
Wie in den anderen Turrican- 
Versionen kann sich Euer Andro- 
id auch zum Rad zusammenrol- 
len und auf Knopfdruck Minen le- 
gen. Smart Bombs, die den Bild- 
schirm leer fegen und Missiles 
mit Zielautomatik können selbst- 
verständlich auch eingesetzt wer- 
den. Hat sich Eure Einmannarmee 
innerhalb des Zeitlimits bis zum 
Ende eines Levels durchgeboxt, 
wartet jeweils ein oberer Motz, bis 
dann am Ende des 15. Levels ein 
Date mit “Le Machine" ansteht. 


DIN aan 
Meine Meinung 
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Keine Frage, mit diesem 
Modul ist uns eines der besten 
Action-Adventures für das 
Mega Drive dieses Jahr ins 





Haus geflattert. Bei Mega Tur- 
rican kommen nur die besten 
Zutaten in die Tüte. Die Pro- 
grammierer haben Erstaunli- 
ches geleistet, man glaubt 
kaum, daß diese Farbenpracht 
dem Mega Drive entspringen 
soll. Die Grafik in jedem Level 
ist opulentestens, selbst mit 
3D-Spielereien wird nicht ge- 
geizt. Das Spiel selbst ist flüs- 
sig zu spielen, bestens steu- 
erbar und Ruckeleien sind kei- 
ne zu beklagen, was nicht 
selbstverständlich ist, bei der 
Vielzahl von bewegten Objek- 
ten, die sich oft gleichzeitig im 
Bild tummeln. Der Sound wird 
in gewohnter Chris-Hülse- 
beck-Qualität mitgeliefert und 
stellt mal wieder eine Ohren- 
weide dar. Der Gebrauch des 
Plasmaseils ist zwar gewöh- 
nungsbedürftig. Da das Spiel 
aber mitseinem durchdachten 
Leveldesign genug Langzeit- 
motivation bietet, gewöhnt Ihr 
Euch zwangsläufig an den 
Plasma-”Enterhaken”. Vom 


Spielprinzip her hat Mega Tur- 
rican nichts weltbewegend 
Neues zu bieten, hinterläßt 
aber einen angenehmen 
RE RSET. 
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olf ist nicht jedermanns 
Sache - nicht auf echtem 
Rasen und nicht auf Kon- 


solen. Doch wer Konsolengolf 
einmal als Entspannungsübung 
entdeckt hat, dem dürfte sicher- 
lich das geniale PGA Tour Golf 2 
oder die PGA European Tour 
geläufig sein. Beide Versionen 
setzten Maßstäbe, was Spielbar- 
keit, Ballgefühl und Atmosphäre 
anging. Stellt sich natürlich die 
Frage, was sich in Teil 3 im Ver- 
gleich zu den Vorgängern geän- 
dert hat. Sehr viel ist es nicht. 
Verbessert hat sich eindeutig die 
Grafik. Die Bewegungen der 
Spieler wirken noch natürlicher 
als vorher, die Wartezeiten beim 
Zoomen oder Nachladen wurden 
optimiert, bei allen Menüs und 
Statistiken bieten digitalisierte 
Bilder was fürs Auge. Acht neue 
Kurse warten auf den Digitalgol- 
fer. Bevor er zum ersten Mal den 
Rasen betritt, sucht er sich sein 
Lieblingsset an Golfschlägern 
zusammen oder schlüpft gleich in 
die Rolle eines Prominenten. 
Nichts geändert hat sich an der 
bewährten Schlagtechnik per 
Kraftbalken. Beim Chip oder Putt 
hilft PGA3 mit dem 3D-Gitter, das 
sich frei drehen läßt und auf Bo- 
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Ti 


denunebenheiten in Lochnähe 
hinweist. Stets schlägt der Com- 
puter ein passendes Werkzeug 
und auch gleich eine Technik vor. 
Könner nutzen ein neues Spezial- 
menü, über das sie den Ball je 
nach Lage hoch, tief, links oder 
rechts anspielen und ihn so an- 
schneiden, stoppen oder nach- 
laufen lassen können. 


[r} , Y , 
Meine Meinung 


Wer schon PGA 2 oder die 
European Tour besitzt, der 
hat’s schwer: Revolutionär 
sind die Änderungen zur Vor- 
version nämlich nicht, sie 
stellen lediglich ein Update 
auf aktuelle technische Mög- 
lichkeiten dar. Die grafischen 
Verbesserungen verändern 
das Spiel nicht zu sehr, fallen 
aber angenehm auf. Neuerun- 
gen wie das Bild zur aktuellen 
Lage des Balls mit der Chan- 
ce zum Anschneiden, Ghippen 
oder Punchen haben mir ge- 
fallen. Allerdings konnte ich 
in der Praxis keine großen Un- 
terschiede zwischen einem 
normalen Abschlag (Ball in 
der Mitte angespielt) und z.B. 
einem tief angespielten Ball 
erkennen (Ball müßte durch 
Rückwärtsdrall nach dem Auf- 
schlag sofort liegenbleiben 
bzw. sogar ein Stück zurück- 
laufen). Sehr viel Übung er- 
fordert es außerdem, einen 
rechts oder links angeschnit- 
tenen Ball noch sicher zu kon- 
trollieren, besonders wenn 
Wind weht. Wer noch nie ein 
Golfspiel probiert hat, für den 
könnte mit PGA 3 ein Schlüs- 
selerlebnis fällig sein. Für 
mich nach wie vor die beste 
Golfsimulation überhaupt! hu 
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Der schönste Lohn des Helden: Orden an der Brust 
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orhawk 


uch Thunderhawk ist nicht 
A" ganz taufrisch, 

strenggenommen gehört 
es noch zu den Spielen von Ende 
1993. Da der actiongeladene 
Kampfhubschraubersimulator 
jedoch nach wie vor zu den spiel- 
stärksten Titeln fürs Mega CD 
gehört, muß er einfach ins Heft. 
Die Story isteinfach: Ihr habt (wie 
immer) die Aufgabe, die Welt zu 
retten. Also steigt ihr ins Cockpit 
Eures schwerbewaffneten Hub- 
schraubers und zieht am Steuer- 
knüppel, um in zehn eisenharten 
Missionen dem übermächtigen 
Roboterimperium die Stirn zu 
bieten. Zwischen drei Schwierig- 
keitsgraden dürft ihr wählen, wo- 
bei der Missionsaufbau jeweils 
derselbe bleibt. Jede Mission be- 
steht aus fünf bis sechs Einzel- 
aufträgen, die inhaltlich zusam- 
menhängen. So startet ihr einmal, 
um das eigene Lager vor an- 
rückenden Panzereinheiten zu 
verteidigen, ein andermal, um 
eine Brücke zu sprengen, einen 
strategisch wichtigen Flugplatz 
von Gegnern zu säubern und das 
Landefeld unbenutzbar zu ma- 
chen. Die Missionen laufen in 
steilen Canyons, im Eismeer, ei- 
ner wasserreichen Inselwelt oder 
in Waldgebieten ab. Sogar ein 
Nachtauftrag wartet, in dem ihr ei- 
nen notgelandeten Stealth-Bom- 
ber unschädlich machen müßt. 


our Wr, 
Mleine Hleinung 


Tolle Grafik, toller Heavy- 
Metal-Sound, tolle Action, 
tolle Atmosphäre. Na gui, 
friedlich ist die Sache nicht 
gerade, doch Action muß 
sein. Ihr habt wirklich das 
Gefühl, in einem Hub- 
schrauber zu sitzen. In kei- 





nem anderen Konsolenspiel 
kam das Fluggefühl dem ei- 
nes echten Helikopters so 
nahe wie in Thunderhawk. 
Rasantes Scrolling und coo- 
le Manöver sorgen für die 
richtige Stimmung. An die 
Steuerung müßt ihr Euch ein 
wenig gewöhnen, doch wer’s 
erstmal begriffen hat, kon- 
trolliert den Heli bald mit gro- 
Ber Präzision. Bei einigen 
Missionen ist nicht nur sim- 
ples Draufhalten gefragt, 
sondern auch eine gewisse 
strategische Planung (Muni- 
tion, Treibstoff, Angriffstak- 
tik etc.). Richtig realistisch 
geht’s aber nur im Hard-Mo- 
dus zur Sache, die anderen 
Modi dienen mehr zur Übung 
und haben eher Arcade-Cha- 
rakter. Bei aller Begeiste- 
rung, eines hat mich gestört: 
Da der Missionsaufbau in al- 
len drei Schwierigkeitsstu- 
fen gleich bleibt und nur die 
Treffsicherheit und Zahl der 
Gegner variiert, sinkt die 
Motivation rapide, wenn 
man einmal alle Aufträge er- 
füllt hat. Könner schaffen 
das leider locker an einem 
Sonntagabend... hu 
‚Spiele & 
fe M 
Hersteller: © ‚ore Desigt 
Testversion von: Archiv 
Anzahl der u I” 
Features: / jeichern 








Schwierigkeitsgrad: 3-' 
Preis: c 
87% 
Grafik 
82% 
Musik 
90% 


Soundeffekte 
m 89% 
SPASS: OÖ 


special 1/95 


Bunyemsuonyepay 


Lunar = 


Ss war schon immer schwer, 
E Held zu sein. Das weiß 

auch der kleine Alex. Aber 
er hat ein Vorbild — den großen 
Drachenmeister Dyne, der einst 
die Welt vor den dunklen Mäch- 
ten befreit hatte. Zusammen mit 
seinen drei Freunden Lunar, Ra- 
mus und dem Drachenbaby Nall 
begibt sich Alex auf die Suche 
nach dem legendären Drachen, 
um in die Fußstapfen seines Idols 
zu treten. Zwei Kontinente umfaßt 
die Welt von Lunar — The Silver 
Star, durch die Ihr Eure Winz- 
lingstruppe aus der isometri- 
schen Ferne steuert. Ausgangs- 
punkt Eurer Reise ist das kleine 
Dorf Burg, wo Ihr, genauso wie in 
allen anderen Städten, zunächst 
Informationen sammeln und die 
Truppe mit Waffen und Items aus- 
rüsten müßt. Danach geht es in 
die weite Welt hinein, durchmon- 
sterübersäte Steppen, dunkle 
Dungeons und mystische 
Schlösser. Wenn Euch während 
der Reise einmal die Puste aus- 


gehen sollte, könnt Ihr an Ener- 
giezapfsäulen in Form von Obe- 
lisken und kleinen Tempeln die 
verlorengegangene Lebenskraft 
wieder auftanken. Hier empfiehlt 
es sich, das Spiel bei Nall auch 


ade 
ab! 
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abzuspeichern, der als ständiger 
Begleiter das Optionsmenü im- 
mer mit sich führt. Die Jagd nach 
Monstern kann danach ohne lä- 
stige Umwege weitergehen. Die 
altbewährte Seitenansicht bei 
Kämpfen erinnert übrigens stark 
an die Final Fantasy-Serie (Super 
Nintendo), wo die Kämpfer sich 
frei innerhalb des Feldes bewe- 
gen können und wahlweise auto- 
matisch vom GPU per “Artificial 
Intelligence" steuern lassen. 


I) Meine Meinung 


Japano-Freaks werden die- 
ses Spiellieben! Alles, was zu 
einem anständigen Rollen- 
spiel gehört, bekommt Ihr in 


Lunar — The Silver Star gebo- , 
ten. Niedliche Kopffüßler, die 


in animierten Zwischense- 
quenzen zu Euch sprechen, 
Monster-Battles, in denen Ihr 
die Kampf- und Magiekünste 
Eurer mehrköpfigen Truppe 
ausgiebig demonstrieren 
könnt, und nicht zuletzt eine 
herzerwärmende Story. Und 
das Erstaunliche ist, daß mir 
diese englische Version von 
Working Designs von der 
Stimmung her besser gefällt 
als das japanische Original. 
Obwohl sich die Handlung an- 
fangs recht mühselig voran- 
schleicht, ist das “Was- 
kommt-danach”-Feeling stets 
vorhanden, so daß ein Moti- 
vationsgefälle kaum zuspüren 
ist. Vor allem gibt es genü- 
gend Rätsel zu lösen, wobei 
Euch ein gewisser Spielraum 
für Freiheiten immer noch 
bleibt. Für Insider sei noch er- 
wähnt, daß in Japan in Kürze 
der zweite Teil von Lunar er- 
schinen wird. tet 
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The 
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Der Rote 
Drache brennt 
buchstäblich 
darauf, Euch 
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gut geht? Im geheimen 


Maschinenraum der feindlichen Burg 


Huch! Ich dachte, 


Lunar wäre ein 







anständiges 


Ein Schuß geballter elektrostatischer Ladung für 


unseren unsympathischen Freund 
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So stelle ich 
mir das alte 
Japan vor. 


Oder nicht ...? 


Achtung, 
Ami-Hubschrauber mit tödlicher Fracht 


Huch, ein 
Kuhkarren mit 
Kettenantrieh? 


Diese vertrottelte Dame soll unsere Heldin sein? Da 


fällt mir nur eines ein: Was macht eine Blondine wenn ... 


48 


1 and 


210 Elying Squar 


b man's lau oder nicht, 
0 in Japan des Jahres 1872 

gab es bereits schon Ma- 
rinehubschrauber, Laserkanonen 
und eine ganze Reihe von bösar- 
tigen Robotern. Angeführt wer- 
den sie von einem Tanuki-Dachs, 
deresaufden “Schlüssel des ver- 
lorenen Schatzes" abgesehen 
hat. Während sich Rami, die 
Wächterin dieses geheimnisvol- 
len Schlüssels im Supermarkt die 
Zeit vertreibt, gelingt ihm der 
Diebstahl ohne Mühe. Nun dürft 
Ihr die Salzsuppe selbst auslöf- 
feln und Rami bei ihrer wilden 
Verfolgungsjagd quer durch Ja- 
pan, Sibirien und den Kosmos 
begleiten. Auf dem Rücken eines 
zahmen Drachens ballert Ihr mit 
Feuerbällen in bester Parodius- 
Manier auf allerlei Getier, das 
sich Euch in den Weg stellt. 
Natürlich gibt's zahllose Extras, 
durch die Euer Waffenarsenal um 
Shurikens, Zielraketen oder TNT- 
Bomben bereichert werden kann. 
Ebenfalls im Angebot stehen klei- 
ne Drachen-Satelliten, die Rami 
vor feindlichen Kugeln schützen 
oder als Smartbombs die Ein- 
flugschneise säubern sollen. So 
düst Ihr durch insgesamt sieben 
Levels, die sich allesamt im 
prächtigen Seitenscroll präsen- 
tieren. Habt Ihr den Kampf mit ei- 
nem der "Sieben Götter”, die 
Euch immer zum Ende jeder Sta- 
ge als Boßgegner mit allen mög- 
lichen Gemeinheiten zu Leibe 
rücken, heil überstanden, könnt 
Ihr Euch zurücklehnen, um die 
Zwischensequenzen mit sauberer 
japanischer Sprachausgabe zu 
beschmunzeln. Was, Ihr könnt 
kein Japanisch? Macht nichts! 
Erstens ist allein schon die Ani- 
me-Grafik zum Totlachen ulkig, 
und zweitens gibt's ja mittlerwei- 
le auch eine englischsprachige 
Version von JVC zu kaufen. 
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M H A Meine Meinung 


Als Keio Flying Squadron 
erschien, munkelte good’ol 
Rob Zäng, dies sei doch eine 
hochgradige (und noch dazu 
gelungene) Parodius-Par- 
odie. Nun, mittlerweile müs- 
sen wir den Braten auch von 
der anderen Seite aus be- 
trachten: Offenbar zeigte sich 
Konami von dem Spiel so be- 
eindruckt, daß sie in ihrer 
neuesten Variante Hyper 
Parodius (Dt.: Fantastic Jour- 
ney) sogar eine Kopie unsrer 
Bunnygirl-Heldin Rami ein- 
pflanzten. Zwar reitet sie dort 
nicht mehr aufeinen Drachen, 
aber die Ähnlichkeit der Figur 
ist nicht von der Joypad-Hand 
zu weisen. Das nenn’ ich doch 
wahrhaftig eine “Produktive 
Wechselwirkung zweier Spie- 
lideen” oder einfacher: krea- 
tive Klauerei. Aber sowas ge- 
fällt mir. Ich bin wirklich auf 
die Antwort von Victor Enter- 
tainment gespannt, wenn An- 
fang nächsten Jahres der 
zweite Teil (zunächst für den 
U erscheint. {et 
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ittlerweile dürfte die 
englische Firma Core 
Design nicht nur PC- 


Spielern bekannt sein. Nach dem 
Erfolg ihres Hubschrauberspek- 
takels Thunderhawk haben sich 
die Entwickler in die ferne Zukunft 
beamen lassen, um auch dort ihr 
Shoot’em-Up-Unwesen zu trei- 
ben. Battle Corps zeigt, was uns 
im Jahre 2096 blühen wird. Eine 
Bergbaukolonie, irgendwo drau- 
ßen im All, wird von einer Horde 
räuberischer Roboter besetzt. Sie 
erheben Anspruch auf Meridium, 
einer der seltensten Erzrohstoffe 
in der Galaxis. Das darf natürlich 
nicht ungesühnt bleiben, und so 
entsendet die Bergbaufirma drei 
Söldner auf den Planeten. In der 
Kommandozentrale der Einheit 
erhaltet Ihr sodann die Befehle 
vonLieutenant Galgery, der wahl- 
weise auch in sauberer deutscher 
Sprachausgabe zu Euch spricht 
und schlüpft in die Rolleeines der 
drei Helden: Den Allround- 
Kämpfer Jack, die Punker-Braut 
Sharman oder den schwergewich- 
tigen Karl. Danach geht's ab in den 
ersten von insgesamt 13 Leveln. 
Die Kampfwaffe, in der Ihr Euch 
dann befindet, istein BAM (Bipe- 
dal Attack Machine), eine Art mo- 
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difizierter Battletech-Roboter, der 
sich nach und nach mit einge- 
sammelten Waffen-Items aufrü- 
sten läßt. Zunächst jedoch müßt 
Ihr Euch den Weg mit einer einfa- 
chen Zwillingskanone freischie- 
Ben, um dann in das Innere des 
Planeten zu gelangen. Ist der Auf- 
trag erfüllt und der Level von den 
Mechano-Schmarotzern befreit, 
kehrt Ihr für weitere Instruktionen 
in die Zentrale zurück. Falls die 
Mission tödlich endet, könnt Ihr 
eine der beiden verbleibenden 
Kämpfer auswählen und die Rei- 
se fortsetzen. 


A \ Meine Meinung 


Man merkt doch deutlich, 
daß Core Design aus der PC- 
Zunft kommt: Fließende 3D- 
Animation mit wunderschön 
durchkolorierter Hintergrund- 
grafik ergänzt sich mit dröh- 
nenden Heavy Metal-Sessi- 
ons zu einem rundum spekta- 
kulären Shooting-Erlebnis. 
Daß sich das Programmier- 
team dabei nicht von den ein- 
geschränkten Möglichkeiten 
des Mega CD beeinträchtigen 
ließ, zeugt von technischem 
und künstlerischem Können. 
Die digitalisierte Sprachaus- 
gabe, unter anderem die deut- 
sche, ist klar verständlich und 
besonders für unsere jünge- 
ren Spieler sehr hilfreich. 
Auch die Spielbarkeit ist o.k., 
abgesehen davon, daß sich 
nähernde Feind-Pixel erst im 
letzten Moment sichtbar wer- 
den und in fortgeschrittenen 
Leveln die Wahl der Waffen 
zunehmend zur Tortur wird. 
Der Cursor arbeitet viel zu un- 
genau, so daß man im Arsenal 
gerne danebengreift. tet 


Schritt-Tempo 
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Hochexplosiv: Die ballistischen Wurfgeschosse 
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nic-Spiel, dem isteigentlich nicht 
zu helfen. Na gut, es gibt auch Vi- 
deospieler, die sich das Mega 
Drive nur wegen Sportsimulatio- 
nen wie FIFA Soccer ode PGA 
Tour Golfkaufen, aber Sonic muß 
eigentlichschon aus Gründen der 
Allgemeinbildung in jeder ernst- 
zunehmenden Spielesammlung 
vorhanden sein. In der CD-Versi- 
on rennt das flinke blaue Sega- 
Maskottchen natürlich wieder ge- 
gen den bösen Doktor Robotnik, 
der diesmal alle Zeitsteine ge- 
stohlen hat. Mit den gestohlenen 
Zeitsteinen baut der Doktor über- 
all Zeitmaschinen, die die Levels 
ständig verändern. Für Sonic 
heißt das, daß er lossprintet, um 
in sieben quietschbunten Haupt- 
welten mit allerlei Unterlevels die 
bösen Zeitmaschinen des Dok- 
tors zu zerstören. Darüber hinaus 
muß er wie früher mindestens 50 
Ringlein sammeln, um am Ende 
jedes Levels durch den großen 
Bonus-Reifen zu springen und 
anschließend in einer rasanten 
3D-Stage um die gestohlenen 
Zeitsteine zu kämpfen. Schafft er 
das nicht, baut der Doktor die ge- 
rade zerstörten Zeitmaschinen 
immer wieder auf und Sonic muß 
die ganze Mühe von vorne begin- 
nen - in einer vom Doktor ge- 
schaffenen Düsterwelt, die vom 
Aufbau her dem durchspielten 
Level ähnelt aber völlig anders 
aussieht. Im Laufe des Spiels 
lernt Sonic das süße rosarote 
Igelfräulein Amy kennen, der er 
allerdings anfangs recht sektp- 
tisch gegenübertritt. Als jedoch 
Robotniks metallener Igel-Ter- 
miator-Sonic die kleine Amy ent- 
führt, kennt Sonic kein Halten 
mehr und macht sich auf zur Ret- 
tung. 


er Mega Drive und viel- 
WW“ noch ein Mega %y 
CD besitzt und kein So- r 





Vieles in Sonic CD erinnert 
an frühere Episoden mit dem 
tlinken Igel. Allerdings gewin- 
nen die Bonus-Stages in die- 
sem Sonic-Sequel gegenüber 
älteren Versionen an Bedeu- 
tung, weil Ihr sie stets mei- 
stern müßt, um die Zeitsteine 
zu gewinnen, ohne die es kein 
Fortkommen gibt. Der Schwie- 
rigkeitsgrad der Levels hat ge- 
genüber früheren Versionen 
geringfügig zugenommen, ist 
aber noch relativ problemlos 
zu knacken. Sonic CD enthält 
viele Segmente, die stark an 
Sonic Spinball erinnern. Be- 
geistert haben mich die fetzi- 
gen Techo-Tracks zum Spiel. 
Wer seine Stereoanlage an- 
schließt, wird mit Entzücken 
bemerken, daß auf CD einfach 
viel mehr knackiger Sound 
paßt als auf Module. Übrigens 
ist Sonic CD das einzige So- 
nic-Spiel, zu dem Ihr mit dem 
brandneuen Sonic und Knuck- 
les keinen Zugriff habt. Inso- 
fern nimmt die GD-Version 
eine ne ein. hu 
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rstmals dürfen bei Rebel As- 
F-- Mega-Drive-Besit- 

zer am Kampf der Rebellen 
gegen das böse Imperium teineh- 
men. Ihr übernehmt die Rolle eines 
Rookies (Neulings) in den Reihen 
der Rebellenarmee. Zuerst erhaltet 
Ihr die notwendige Pilotenausbil- 
dung in Form einiger Trainings- 
missionen. Ihr steuert Euer Raum- 
schiff durch einen engen Canyon, 
möglichst, ohne an den Wänden 
anzuecken. Jede Berührung be- 
schädigt Euren Flieger ein wenig 
mehr, und wenn der Damage-Bal- 
ken im unteren linken Bildschirm- 
rand in den roten Bereich steigt, 
wird's kritisch für Euch. Danach 
müßt Ihr Eure Zielgenauigkeit be- 
weisen, indem Ihr Bodenfahrzeuge 
abschießt. Ab diesem Zeitpunkt 
wird es richtig Ernst. Ihr kämpft 
Euch, verfolgt von imperialen Flie- 
gern, durch ein Asteroiden-Feld 
und beschützt Frachter vor Darth 
Vaders Truppen. Auf dem Eisplane- 
ten Hoth schießt Ihr auf angreifen- 
deAT-ATs, wobeiesnurbedingtauf 
Eure Flugkunst ankommt, denn der 
Kurs Eures Raumschiffs ist weitge- 
hend vorprogrammiert. Ihr könnt 
nur kleinere Korrekturen vorneh- 
men und das Zielkreuz Eures Lasers 
steuern. Habt Ihr das alles über- 
System: Ne gel 
ee: Auonemlie)) 
‚Hersteller: LucasArts: 
Testversion von: JVC 
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Obi Wan hilf! 


Rebel Assault 


standen, beginnt der Angriff auf den 
Todesstern. Wie im Film fliegt Ihr 
über die Oberfläche des künstlichen 
Planeten und versucht schließlich 
sogar, mit einen genauen Torpe- 
doschuß den Stern zu zerstören. 
Nach jedem Spielabschnitt erhaltet 
Ihrein Paßwort, ansonsten wäre das 
Spiel unlösbar, denn Beschädigun- 
gen an Eurem X-Wing-Fighter aus 
vorausgegangenen Levels werden 
übernommen. Die Überleitung von 
einem Einsatz zum nächsten schaf- 
fen digitalisierte Sequenzenausden 
Star-Wars-Filmen, einige Szenen 
wurden auch völlig neu gedreht. 





Falls Ihr die PC-Version von 
Rebel Assaultkennt, werdet Ihr 
von der Mega-CD-Umsetzung 
auf den ersten Blick enttäuscht 
sein. Was sind schon mickrige 
16 Farben im Vergleich zu den 
256 des PG-VGA-Modus. Doch 
man sollte sich im klaren dar- 
über sein, daß aus dem Mega- 
CD einfach nicht mehr rauszu- 
holen ist. Der Spielspaß hat 
sich jedoch in keiner Weise 
geändert. Rebel Assaultist ein 
ersiklassiges Action-Game, 
das durch die Aufmachung in 
seinen Bann zieht. Die orche- 
strale Star-Wars-Musik sorgt 
sofort für die richtige Stim- 
mung, und spätestens wenn 
Darth Vader im Vorspann zum 
ersten Mal auftaucht, wißt Ihr, 
was Sache ist. Die Steuerung in 
den Ganyon-Levels bedarf eini- 
ger Gewöhnung, dafür sind die 
Kämpfe im Weltall und Astero- 
idenfeld absolut genial. Rebel 
Assault verbindet Videospiel 
und Film in beeindruckender 
Weise. Nicht nur Star-Wars- 
Fans sollten zugreifen! IZ 


Digitalisierte 









Zwischen- 
sequenzen sorgen 


für Abwechslung 


Jede 
Berührung mit den Asteroiden kosiet 
etwas Damage 

Darth Vader 
persönlich 
taucht ab und 
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Der Walker-Level gehört zu den 


heeindruckensten Spielabschnitten 
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er volle Name Formula 
One World Championship 


dürfte eindeutig klären, 
daß es in dieser Simulation um 
die Königsklasse im Motorsport 
geht. Ein Blick in den rasanten 
Video-Vorspann mit genialer 
Untermalung aus aggressivem 
Motorengebrüll und supercoo- 
lem Metal-Sound verrät, daß es 
sich hier nicht um ein automa- 
tennahes Rennspiel im Virtua- 
Racing-Stil handelt, sondern um 
eine höchst umfangreiche Kom- 
plettsimulation der “Formel 
Wahnsinn". Einsteiger trainieren 
im “Free Run” zunächst ausgie- 
big das Verhalten der simulierten 
800-PS-Boliden und lernen die 
Rennstrecken auswendig. Der 
“1993 Mode” katapultiert Euch 
dann direkt in die Rennen der 
letzten Saison. In jedem Grand 
Prix gab's spektakuläre Aktionen, 
die Ihr jetzt im Cockpit neu erle- 
ben könnt. Vollends zum "For- 
mel-Rollenspiel" gerät das Spek- 
takel, wenn Ihr den "Grand Prix”- 
Mode wählt. Hier kämpft Ihr 
zunächst auf einer imaginären 
Rennstrecke um Bestzeiten. Je 
nach Leistung bieten Euch meh- 
rere Teams Fahrerverträge. Da- 
nach beginnt die WM: Jeden 
Grand Prix bestreitet Ihr komplett 
mit freiem Training, erstem und 
zweitem Qualifikationstag, Warm 
Up, wechselnden Wetterbedin- 
gungen etc. Techniker und 
Teamchefs geben Euch Tips zwi- 
schen den Trainingsrunden, Ihr 
lauert auf günstige Momente 
beim Qualifying, beobachtet die 
Leistungen der Konkurrenten 
und optimiert Euer Fahrzeug bis 
zum Rennstart. Die Rennen 
selbst wurden auf zwölf Runden 
reduziert. Da eine komplette Sai- 
son natürlich richtig Zeit kostet, 
speichert Ihr bis zu vier ver- 
schiedene Spielstände. 








Beyond the Limit ist nichts 
für Arcade-Freaks: Wer sich 
nicht reinbeißt, wird’s nie 
mögen und spart besser für 
Virtua Racing. Die optimale 
Abstimmung der Autos müßt 
Ihr Euch hart erarbeiten und 
wer einen Zweispieler-Mode 
erwartet, ist sowieso im 
falschen Film. Im Vergleich 
zu Polygon-Games fehlt den 
Strecken einiges an räumli- 
cher Tiefe, die Fahrerper- 
spektive wirkt überhöht. 
Dafür entschädigen Euch So- 
und und Grafik mit einem ein- 
zigartigen Einblick in den Job 
als Formelpilot. Der Lang- 
zeit-Spielwert ist dabei 
enorm hoch, die Identifikati- 
on mit dem Geschehen maxi- 
mal. Gestört hat mich ledig- 
lich das tolerante Grashver- 
halten: Wenn schon Simula- 
tion auf höchstem Niveau, 
dann bitte auch keine folgen- 
losen Ausflüge durch Mau- 
ern, Bäume und Streckenbe- 
schilderung... hu 
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ie Heart of the Alien-CD 
D kommt praktischerweise 

als Doppelpack, zusam- 
men mit dem musikalisch aufge- 
peppten Vorgänger im November 
in die Läden, so daß auch Neu- 
einsteiger dem Handlungsstrang 
problemlos folgen können. Die 
Storyline geht von der faszinie- 
renden Idee aus, daß es so etwas 
wie eine Dimension parallel zu 
unserer "wirklichen" Realität gibt. 
In diese Dimension außerhalb 
unserer Reichweite hat es den 
jungen Kernphysiker Lester 
Chaykin nach einem mißlunge- 
nen Experiment verschlagen. Das 
mystische Spielprinzip aus 
Jump'n'Run und Adventure zieht 
sich durchgängig über beide Tei- 
le des Abenteuers hinweg. Im Se- 
quel steht Ihr diesmal Buddy, Le- 
sters Weggefährten aus dem er- 
sten Teil, im Kampf gegen die 
schwarzen Kapuzenmänner bei, 
die gerade dessen Dorf verwüstet 
und Lester gefangen genommen 
haben. Auch diesmal müßt Ihr zu 
Beginn das löwenartige Monster 
austricksen und Euch dann eine 
Waffe aneignen. Die Program- 
mierer haben Eurem bärigen 
Freund eine Peitsche zugedacht, 
mit der er sich auch über Ab- 

System: Mega CD 
Spieletyp: Jump'n'Run/ 
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gründe, bzw. ätzende Säureseen 
hinwegschwingen kann. Außer- 
dem kann dat Peitschchen zur 
Knarre nachgerüstet werden und 
wie gehabt Schutzschilde bilden 
und Beams abfeuern. Während 
Ihr ein Hindernis nach dem an- 
deren überwindet, kämpft Ihr 
Euch ganz nebenbei zur Kom- 
mandozentrale der kuttigen 
Schlingel durch, um deren Com- 
puteranlage zu demolieren. 


7 
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Die französische Firma Del- 
phine Soft hat es schon bei 
Another World verstanden, 
mit Vektor-Polygon-Anima- 
tionen vor gemäldeartigen 
Hintergründen eine einzigar- 
tig unwirtliche Atmosphäre zu 
erzeugen. Die Begeisterung 
stellt sich genauso beim 
Nachfolger Heart of the Alien 
ein. Ein sehr schön gemach- 
tes Intro, dem Ihr auch die 
Vorgeschichte entnehmen 
könnt, leitet geschickt zum 
zweiten Teil über. Die Musik- 
begleitung ist phantastisch 
(man wird sich spätestens ab 
diesem Soundtrack den Na- 
men Tallarico merken müs- 
sen). Leider setzen die Pro- 
grammierer einiges an Spie- 
lerfahrung voraus, da der 
Schwierigkeitsgrad noch 
einen Zahn zugelegt hat. 

Neueinsteiger gewöhnen 
sich lieber beim mitgeliefer- 
ten ersten Teil an die Steue- 
rung, da oft “vorgesteuert” 
werden muß. Die Paßwörter, 
die Ihr nach jedem Abschnitt 
erhaltet und die unendlichen 
Continues sind hier ein fairer 
Gegenzug der Programmie- 
rer. ds 


Bei diesem 
Computermist- 
stück dürft Ihr 
Eurem Haß auf die 
Kapuzenfritzen 


freien Lauf lassen 


einen 

Laßt Ihr an die- 
ser Stelle Eure 
soziale Ader 
spielen, ist es 
um den Helden 
gleich geschehen 














In einer Zwischen- 





sequenz gibt sich Lester die Ehre und lenkt 
Wärter ab, so daß Buddy entfleuchen kann 
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Au weh! Jetzt muß Buddy auch noch seinen 


Part in “Brot und Spiele” übernehmen 
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Und das Ganze ohne Stuntman oder doppelten Boden! 





Reiß bloß nicht dein Maul auf, dämliches Krokodil! 
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uer Abenteuer beginnt im 
E:+- von Ceiba, wo 

Schlangen, Wildschweine 
und Treibsand ständige Gefahrbe- 
deuten. Zum Glück hat sich Juni- 
or gut ausgerüstet, mit Bumerang, 
Peitsche, Steinschleuder und 
Smartbombs wehrt Ihr die Angrif- 
fe erfolgreich ab. Den Bumerang 
müßt Ihr nach dem Wurf wieder 
einfangen, sonst verliert Ihr ihn als 
Waffe. Goldene Maya-Statuen 
kennzeichnen Zwischenspeicher- 
punkte und pulsierende Herzen fri- 
schen Eure Lebensenergie auf. 
Harry Junior erweist sich als 
äußerst sportlich, an Lianen zieht 
er sich nur mit den Händen hoch, 
Spinnennetze benutzt er als Tram- 
polin und exotische Pflanzen die- 
nen als Bungee-Jumping-Seil. Es 
lohnt sich, jeden Level genaue- 
stens abzusuchen, denn es gibt 
jede Menge versteckter Gänge, die 
zu weiteren nützlichen Gegenstän- 
den, Bonus-Stages oder Extral- 
eben führen. Die Programmierer 
haben das komplette Originalspiel 
in Pitfall: The Mayan Adventure 
versteckt, allein aus diesem Grund 
sollte sich schon jeder dieses Mo- 
dul zulegen, nur umzu sehen, was 
wir vor zwölf Jahren gespielt ha- 
ben. 
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Pitfall: The Mayan Adventu- 
re überzeugt vor allem durch 
die ausgezeichnete, witzige 
und sehr lebendige Animation 
der Haupifigur. Harry Jr. 
hängt nicht nur lahm an einer 
Liane, er holt ständig Schwung 
und ist dauernd in Bewegung. 
Wenn Ihr gegen eine Mauer 
springt, vollführt er einen ge- 
konnten Rückwärissalto. Die 
Grafiker von Activision haben 
sich wirklich sehr viel Mühe 
mit Harry gemacht. Auch das 
Spieldesign verdient ein Ex- 
tralob, jeder Level wurde mit 
viel Liebe zum Detail entwor- 
fen, es gibt eine Menge neiter 
Details und Überraschungen. 
Als ob Pitfall allein nicht schon 
Nostalgie genug bedeutet, ha- 
ben die Programmierer gleich 
noch das guie alte Sensor als 
Bonus-Level eingebaut. Die 
exzellenten Soundeifekte 
stammen von den Leuten, die 
auch für den bombastischen 
Geräuschhintergrund bei True 
Lies (den Film, nicht das Spiel) 
verantwortlich waren. IZ 
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enn sich in Tokio vor den 
Spielegeschäften un- 
endliche Menschen- 


schlangen bilden, kann man un- 
schwer erraten, daß wieder einmal 
das Rollenspiel-Fieber im ganzen 
Land wütet. Und genau das gesch- 
ah im April, als das japanische Fi- 
nal Fantasy VI auf den Markt kam. 
Genauein halbes Jahr danach rück- 
te Squaresoft nun endlich mit der 
heißersehnten US-Version heraus. 
Natürlich wurde das Spiel, das jetzt 
den Titel Final Fantasy Illtrug, auch 
in der neuen Welt innerhalb kürze- 
ster Zeit zum Verkaufshit Nummer 
eins. Und wer einmal einen Blick in 
das 24-MBit-Modul wagt, demwird 
sofort Klar, warum. Vor allem zieht 
Euch die unvorstellbar schöne Gra- 
fik sofort in den Bann. Für dieses 
Spiel wurden nicht weniger als 
32MBit an Grafikdaten fertigge- 
stellt. Davon kam natürlich nur ein 
Bruchteil in die Endversion, aber 
zusammen mit den 61 CD-reifen 
Musikstücken und dem einzigarti- 
gen Spielsystem mit 14 steuerba- 
ren Carakteren, jeweils ausgestattet 
mit Special-Moves, ergibt das ein 
Rollenspielspektakel, das seines- 
gleichen sucht. In einer Welt, wo die 
Kräfte der Magie verschwunden 
sind, führen ein mächtiges Imperi- 
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um und die dagegen rebellierenden 
freien Stadtstaaten einen erbitterten 
Kampf. Am Anfang steuert Ihr das 
geheimnisvolle Mädchen Terra, 
das als einziges in der Lage ist, Ma- 
gie anzuwenden. Nach und nach 
gesellen sich weitere Kämpfer hin- 
zu, die sich gegen das Imperium 
stellen. Die Reise führt durch zwei 
Welten, die Ihr aus der Vogelper- 
spektive betrachtet. Kommt es zum 
Kampf, schaltetdas Ganze in die ge- 
wohnte Seitenansicht. Und nicht zu 
vergessen, die altgedienten Choco- 
bos und Flugschiffe chauffieren 
Euch sicher durch das ganze Land. 


Zum ersten Mal wurde für 
ein Rollenspiel die stattliche 
Datenenge von 24MBit aufge- 
wendet. Und ich kann versi- 
chern, daß jedes einzelne Bit 
voll zur Geltung kommt. Gra- 
fik und Musik sind einfach zum 
träumen schön, die Handlung 
bietet an mehreren Stellen 
Verzweigungen, so daß Ihr 
beispielsweise je nach ge- 
wähltem Charakter eine ande- 
re Zwischensequenz zu sehen 
bekommt. Aber als besonders 
gelungen möchte ich die Stel- 
le in der Oper bezeichen, wo 
Ihr eine komplette Oper vor- 
gesetzt bekommt. Hier müßt 
Ihr einen der Charaktere dazu 
bewegen, eine Gesangseinla- 
ge richtig vorzutragen. An In- 
novationen mangelt es in Fi- 
nal Fantasy Ill nicht. Auch ei- 
nem Rollenspiel-Greenhorn 
würde ich ohne weiteres die- 
ses Spiel empfehlen. Ich kann 
den Sommer kaum erwarten, 
denn dann erscheint die Fort- 
setzung der FF-Serie, jedoch 
vorerst auf Japanisch. tet 
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Spieglein, 
Spieglein an der 
Wand, wer hat die 
grünsten Haare 
im ganzen Land? 


Was liegt denn 
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DIDI Wear 
DIE Ba TE GET Dre ca t 
Iuktr AH LEBE SEE HH her here, 


Fantasy II 


Im 
Kampfmodus besitzt jeder Kämpfer 
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ekanntlich kommt alles 
B:- von Unten. Und so 

herrschtauch in Blackhawk 
eine Monstersippe unter der 
Herrschaft des Imperators Sarlac 
über das (vorwiegend humanoi- 
de) Volk von Tuul. Da hilft kein 
Bitten und Beten, ein Befreier 
muß her, Und hier ist er auch: 
Kyle, Nachkomme eines Tuul- 
Königs und noch dazu ein eisen- 
harter Schrotflintenschütze, be- 
gibt sich in die unterirdischen 
Gänge des Monster-Imperiums. 
Vier Levels sind zu meistern, be- 
vor Ihrendlichzum Thronsaal des 
Menschenpeinigers gelangen 
könnt. Und diese sind schwer be- 
wacht von allerlei Monstergesin- 
del. Mit Schrotflinten und Bom- 
ben müßtIhr Euch den Weg selbst 
freikämpfen. Unterwegs trefit Ihr 
auf Gefangene, die Euch aus 
Dankbarkeit Hin- 
weise, Items oder 
auch neue Waffen 
hinterlassen. In 
späteren Levels 
gilt es, außer stär- 
keren Gegnern 
auch wertvolle 
Items wie Schlüs- 
sel oder Schwebe- 
plattformen aufzu- 
stöbern, die sich 
meistens in Besitz 
eines Sklavenauf- 
sehers befinden. 
Danach könnt Ihr 
mit diesen Gegenständen elek- 
tronische Brücken oder Aufzüge 
aktivieren, die Euch in die näch- 
ste Stage befördern. Auf dem er- 
sten Blick präsentiert sich dieser 
Seitenscroller optisch und aku- 
stisch in einer düsteren, doch 
stimmungsvollen Atmosphäre. 
Erst beim genauen Hinsehen 
(etwa nach 10 Minuten Spielzeit) 
werdet Ihr von der Vielfalt der de- 
taillierten Sprite-Animationen 
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Zieh, Django! 


Blackhaı 
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angenehm überrascht sein, denn 
diese ändern sich ständig, wenn 
Kyle z.B. eine neue Waffe be- 
kommt. 


I ya Meine Meinung 


In Blackhawk zieht sich eine 
düstere Endzeitstimmung bis 
zum allerletzten Bit hin. Die rea- 
listische Grafikfasziniert aufAn- 
hieb, die Detailvielfalt der Spri- 
tes ist ein Augenschmaus. 
Wenn Kyle eine neue Waffe be- 
kommt, siehtman es auch deut- 
lich. Dies gilt auch für die Bom- 
ben, die sich je nach Typ anders 
verhalten. Da gibt es z.B. die 
ganz normale Wurfbombe, in 







Die Gefangenen 
erzählen Euch 
über das Leid 


Achtung, in 
Deckung! Der 
Fiesling schießt 
auf Euch 


nk 


späteren Levels aber auch 
“Rollbomben”, die sogar Wän- 
de hochkullern können. Mit je- 
dem Level werden die Fallgru- 
ben schwieriger, siewerden im- 
merum Pixelbreitenvergrößert. 
Und das merkt man erst, wenn 
Euer Held plötzlich am unteren 
Ende der Klippe ankommt. So 
steigt der Schwierigkeitsgrad 
immer weiter an, ohne daß man 
es auf dem ersten Blick sieht. 
Vielleichtwäre da noch eine Sa- 
che, die man bemängeln könn- 
te. Die Tasten sind mehrfach be- 
legt, und je nachdem, ob der 
Held die Waffe in der Hand hält 
oder nicht, ändert sich seine 
Verhaltensweise. Und wenn 
plötzlich bei einer Kletterparite 





ein ungebetener Gasterscheint, 
bleibt wenig Zeit, um noch 
rechtzeitig zu reagieren. det 





Anzahl dr Spiela er 
Features: Paßwort, Cont 


Schwierigkeitsgrad: 7 
Preis: c 130 Marl 
Grafik 
NIEREN: 
Musik 

TON 
Soundeffekte 
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SPASS: 


—— 


Bunysmsuonyepsy 





Der Monsteraufseher läuft schon blau an 
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emmings war das erste Spiel, 
L: dem man ein ganzes Völ- 
kchen hirnrissiger skandina- 
vischer Wollmäuse durch Teamar- 
beit und Gripsgymnastik sicher 
über immer schwieriger werdende 
Gelände-Parcours geleiten mußte. 
Ohne die gezielte Hilfe des Spielers 
kullerten die dummen Pelzbündel 
orientierungslos und selbstmörde- 
risch durch die Weltgeschichte, er- 
tranken in Wasserlachen, brutzelten 
in Brandherden oder stürzten sich 
zu Tode. An dem genialen "Pfadfin- 
der"-Spielprinzip hat sich auch im 
zweiten Teil nichts geändert. Der 
wesentliche Unterschied zum Klas- 
siker besteht darin, daß jetzt nicht 
mehr alle 100 Levels direkt aufein- 
anderfolgen, sondern auf einer Kar- 
tein zwölf Gebiete unterteiltwurden: 
Ein Trainingslevel bietet Gelegen- 
heit, die zahlreichen neuen Skills in 
ihrerWirkungzutesten.Reichten im 
Original noch acht Talente, um den 
schwierigen Weg von einem Tor 
zum anderen zu meistern, sind es 
jetzt derer 48. Segelte ein Lemming 
früher sanft am Regenschirmchen 
zu Boden, gibt's jetzt Ballonflieger, 
Hangleiter, Fallschirmlemminge, 
Jetpacks, einen Superman-Lem- 
ming, einen Ikarus-Lemming, ei- 
nen fliegenden Teppich usw. Mitei- 
System: Super Nintendo 
Spieletyp: Komb 
Geschicklichkeitsspiel 
Hersteller: Ps sygnosis S 
Testversion von: Psyunosis 
Megabit: 16 


Anzahl der Spieler: 1 
Features: Levelcodes, 





Batterie ; 
Schwierigkeitsgrad: 5-8 
Preis: ca. 130 Mark 

58% 
Grafik 

75% 
Musik 

38% 
Soundeffekte 


SPIEL- 


30% 
SPASS; 75 °| 
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nern Ventilator erzeugt Ihr Wind, der 
kühne Flieger in die gewünschte 
Richtung pustet. 





Keine Frage: Auch Teil 2 der 
Lemmings-Saga gehört zu den 
besten Rätsel- und Kombinati- 
onsspielen überhaupt. Im Ver- 
gleich zu den Ur-Lemmigs gibt 
es allerdings Einschränkun- 
gen, die den Spielspaß trotz al- 
ler Neuerungen herabseizen. 
Erstmal fehlt der geniale Zwei- 
spieler-Simultanmode des 
Vorgängers. Da wäre weiterhin 
die grundlegende Tatsache, 
daß in vielen Situationen ra- 
sches und präzises Handeln ge- 
fragt ist. Was mit der fixen 
Computermaus kein Problem 
war, wird mit dem viel zu 
langsamen Joypad-Fadenkreuz 
auf Konsolen zum Ärgernis - 
weil die Lemminge ja nur we- 
nige Pixel groß und damit 
schwer zu erfassen sind. Nach- 
teilig wirkt auch das Scrolling: 
Dersichtbare Ausschnitt istviel 
zu klein. Tolles Spiel, aber 
nichts für jeden! hu 

System: Mega Drive 
Spieletyp: Kombinations- 
Geschicklichkeitsspiel 
Hersteller: Psygnosis 
Testversion von: Psygnosis 
Megabit: 16 


Anzahl der Spieler: | 

Features: Levelcodes, 

Batterie 

SELWÜSLIDKGLEULAL. 5-8 

Preis: ca. 120 Mark 

59% 

Grafik 

63% 

Musik a 
38% S 
Soundeffekte 5 
r5 80% | 
SPASS: O2 
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Lemmings 





Alle 48 
Lemming- 









Fähigkeiten im 
Überblick 


Die “Klassik"- 





Welt spielt sich wie Lemmings 1 








Ein Blick ins 
Grün der Outdoor- 
Welt 





Die Lemmings im Weltraum. 
Dazu “2001”-Melodien 
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Im alten Ägypten gibt's natürlich massenweise Mumien 
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Weiß der Gaia! 


nix, die japanische Traditi- 
FF: für Rollenspiele 

schlechthin, hat sich in 
letzter Zeit ziemlich erfolgreich 
auf dem Action-Adventure-Gefil- 
de behauptet. Konnte man In 
Soulblazer noch einen deutli- 
chen Einfluß von Ze/daerkennen, 
zählt ihr neuestes Stück zu einer 
ganz anderen Sorte von Spielen. 
In /lusion of Gala tritt nun vor- 
nehmlich die Handlung und der 
optisch-akustische Genuß in den 
Vordergrund. So wurden für die- 
ses Spiel namenhafte (zumindest 
in Japan) Künstler verpflichtet, 
die jeweils für Story, Musik und 
Grafik verantwortlich waren. Her- 
aus kam eines der bezaubernd- 
sten Märchen fürs Super Ninten- 
do. Die komplette englische Um- 
setzung davon kommt nun mit 
einjähriger Verspätung. In dieser 
US-Version hat sich bezüglich 
der Story demnach nichts geän- 
dert. Der kleine Will (im Original 
hieß er Tem) begibt sich mit 
Freunden auf die Suche nach den 
sagenumwobenen "Mystic Sta- 
tures”, die irgendwo in den Rui- 
nen von ehemaligen Hyperhoch- 
kulturen vergraben liegen. Eine 
Reise rund um den Globus be- 
ginnt, wo Ihr Bekanntschaften 
mit den Seelen der alten Chine- 
sen, der Ägypter oder der Nazcas 
macht. Ihr steuert Euern Trupp 
aus der Vogelperspektive, wobei 
bei Kampfszenen nur unser Held 
Will in Erscheinung tritt. Die an- 
deren werden Euch nicht helfen. 
Sie unterstützen Euch lediglich 
in harmlosen Situationen, wie 
beispielsweise beim Stadtbum- 
mel oder selbstlaufenden Zwi- 
schensequenzen. Waffen werdet 
Ihr nicht brauchen, lediglich 
Items gibt's (ab und zu) zu kau- 
fen, bzw. bekommt Ihr bei Kämp- 
fen automatisch von den Mon- 
stern zugeworfen. 







Eigentlich ist //lusion of 
Gaiakein Action-Adventure im 
herkömmlichen Sinn. Die ja- 
panischen Hersteller schei- 
nen zur Zeit mehr auf sog. 
Story-Adventures zu setzen. 
So steht hier die Story und vor 
allem der Rätselteil im Vor- 
dergrund. Es gibt keine Erfah- 
rungslevels, genausowenig 
ein Waffenarsenal. Euren Le- 
bensbalken könnt Ihr hinge- 
gen bei Monsterkämpfen auf- 
puschen, wo Ihr von den Geg- 
nern spezielle Herz-Items be- 
kommt. Vor allem aber müßt 
Ihr des öfteren Euren Grips be- 
nutzen, um in der Story nicht 
fesizusitzen. Puzzles, Rätsel 
und eine Liste geheimnisvol- 
ler Hinweise garantieren ein 
frohes Köpfchenspiel. Daß da- 
bei der Spielraum für Freihei- 
ten eingebüßt werden muß, ist 
jedoch schade. Beispielswei- 
se könnt Ihr eine Stadt nicht 
mehr verlassen, wenn Ihr 
wichtige Gespräche nicht ge- 
führt habt. Alles erfolgt nach 
einem strikten Plan. tet 

System: Super Nintendo 
Spieletyp: Action-Rollenspiel 


Hersteller: Enix 
Testversion von: Galaxy 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Batlerie 


Schwierigkeitsgrad: 8 


Preis: ca. 120 Mark 
84% 

Grafik 
82% 

Musik 


59% 


Soundeffekte 
80% 
SPASS: OÖ 
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as englische Progammier- 
N) team von Vivid Image hat 

mit Streetracer endlich die 
Hoffnungen aller Mario-Kart- 
Fans auf einen würdigen Nach- 
folger erfüllt. Grafisch erinnert 
Streetracer stark an das Vorbild, 
wobei die acht Charaktere und 20 
Kurse viel detaillierter gezeichnet 
sind. Jeder der acht Raser hat un- 
terschiedliche Stärken und 
Schwächen, die im Auswahlmenü 
durch Balken verdeutlicht wer- 
den. Außerdem beherrscht jeder 
eine Reihe fieser Tricks. Seitliche 
Faustschläge und Spezialwaffen 
machen aus dem friedlichen Ren- 
nen eine richtige Straßen- 
schlacht. Für schnelle Überhol- 
manöver drückt Ihr kurz den Tur- 
bo-Button. Auf der Fahrbahn lie- 
gen Items verstreut, die Euch zu- 
sätzliche Turbos bescheren oder 
am Ende des Rennens Extrapunk- 
te bedeuten. Wie bei Mario Kart, 
gibt's unterschiedliche Ligen zur 
Auswahl, wobei Ihr Euch aller- 
dings nicht erst für die nächst 
höhere qualifizieren müßt. Im Cu- 
stom-Cup lassen sich die zu ab- 
solvierenden Rennstrecken frei 
bestimmen, so daß Ihr Euch eine 
individuelle Meisterschaftsrunde 
zusammenstellen könnt. Zusätz- 





Kersale 


el u sisoft 


Megabit: © 
Anzahl der Spieler: 1-4 
Features: Conti 


EN Ran 
Preis: 
75% 
Grafik 
52% 
Musik 


62% 
Soundeffekte 


SPIEL- 
SPASS: 


Bunyemsuonyepey 


9% 


SEES special 1/95 





Stra 


lich haben sich die Entwickler 
noch zwei weitere Spielmodi ein- 
fallen lassen, “Rumble” und 
"Soccer". Beim Rumble versucht 
Ihr, die Gegner von einer quadra- 
tischen Arena zu stoßen, wer als 
letzter übrigbleibt, hat gewonnen. 
Soccer ist im Prinzip Fußball auf 
ein Tor, wobei jeder gegen jeden 
spielt. Die Rennmodi lassen sich 
alle zu viert spielen, der Bild- 
schirmausschnitt für jeden Spie- 
ler wird dann aber sehr klein, ein 
großes Fernsehgerät wird drin- 
gend empfohlen. Zu den High- 
lights des Moduls gehört die Re- 
play-Funktion, die das zuletzt ab- 
solvierte Rennen komplett wie- 
dergibt, und das auch noch aus 
verschiedenen Perspektiven! 


Meine Meinung 


Das einzige, was mir bei 
Streetracerfehlt, ist eine Bat- 
terie zum Abspeichern der 
Rekorde. Ansonsten gehört 
Streetracerzu den besten Mo- 
dulen des Jahres. Die Grafik 
hat mich sehr überrascht, die 
Programmierer haben es ge- 
schafft, Mario-Kart auch ohne 
DSP-Chip in allen Belangen zu 
übertreffen. Die beiden zu- 
sätzlichen Spielmodi Rumble 
und Soccer fand ich eher lang- 
weilig. Ich vermisse außer- 
dem einen coolen Baitle-Mo- 
dus, wie beim großen Vorbild. 
Ansonsten bietet Streetracer 
alles, was sich Rennfans nur 
wünschen können, der Vier- 
Spieler-Modus kommt beson- 
ders gut. Aufgrund der fehlen- 
den Batterie bleibt Streetracer 
knapp unter der Spiel- 
spaßwertung von Mario Kart, 
Rennfireaks brauchen das 
Spiel aber trotzdem. IZ 


ee? 


alracer 
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Nach jedem 
Rennen seht Ihr 
alle Gesamt- und 
Rundenzeiten 


Surf liefert 
Suzulu ein Kopf-an-Kopf-Rennen 





Bei vier Mitspielern braucht Ihr 


mindestens eine 70-cm-Bildröhre 
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Donkey spielt 















Baron 
Münchhausen 
bei den 


Kanonenfässern 


In diesem Faß 
sitzt ein kleiner Diddy und langweilt sich 


Happy Gorillas 
bekommen nach 
dem Endhoß eine 
Nintendo-Banane 


zur Stärkung 


So sieht die Übersichtskarte zwei Jahre nach 


Mariowald aus 
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Mir fehlen die Worte 


Donkey Kong Gountry 


elch ein Geniestreich 
aus der Wiedergeburt 
des Donkey Kong nur 


geworden ist! Die überragende 
Grafik dieses Spiels macht DK- 
Country zu einem Meilenstein der 
Videospielgeschichte. Andere 
„realistisch“ aussehende Spiele, 
wie z.B. Rise of the Robots oder 
Glaymates, benutzen herkömmli- 
che Digitalisierungstechnik, bei 
der unzählige Einzelbilder der Fi- 
guren in den verschiedensten 
Stellungen aufgenommen wer- 
den. Diese werden dann nach 
dem Fotografieren eingescannt 
undals digitalisierte Bilddaten im 
Spiel verwendet. Um die Bewe- 
gungen nicht allzu eckig ausse- 
hen zu lassen, braucht man bei 
dieser Technik viele, viele Einzel- 
bilder, die eine Menge Speicher- 
platz kosten. Selbst dann sind die 
Übergänge zwischen den Bewe- 
gungsstadien aber nie fließend. 
Nintendo hatte das Geld und die 
Programmierer (ein Entwickler- 
team von Aare in England war 
maßgeblich an diesem Spiel be- 
teiligt), um die allerneueste Soft- 
ware zu nutzen, die Donkey, Did- 
dy und Cranky Kong als 3D Mo- 
delle auf dem Bildschirm gene- 
rieren konnte. Durch Verwen- 
dung von spezieller Animations- 
software der Firma ALI/AS), mit 
deren Hilfe z.B. auch die Dinos in 
Jurassic Park wie echt aussehen 
konnten, werden bei Donkey 
Kong Countryunglaublich flüssi- 
ge Bewegungsabläufe ermög- 
licht. Die Grafikchips des SNES 
tun ihr übriges, um kristallklare 
Grafik undeine erstaunliche Bild- 
tiefe zu erzeugen. Hintergründe 
scrollen mit unterschiedlicher 
Geschwindigkeit, tolle Licht- und 
Schatteneffekte wechseln sich 
mit den üblichen Mode 7 Effekten 
ab. Die Übergänge der Farben 
sind zudem völlig fließend ge- 





Staltet— DK Country ist eine wah- 
re Augenweide. 

Falls noch wer einen anderen 
Grund für das Durchstreifen des 
Nintendo-Dschungels braucht, 
außer der Neugier auf die Grafik 
im nächsten Level, dem liefert die 
Anleitung eine der üblichen 
„rangt-die-Bösen-Buben"- 
Storys. Donkey Kong ist nämlich 
nicht nur Herr des Dschungels 
auf Donkey Kong Island, sondern 
auch Herr über einen ganzen 
Haufen Bananen. Eines Nachts, 
als gerade Donkeys rechte Hand, 
Diddy Kong, Wachdienst schie- 
ben muß, wird das Lager von den 
Kremlingen (eine neue Kroko- 
Spezies) überfallen und all seiner 
Bananen beraubt. Diddy wird in 
ein Holzfaß eingenagelt und ins 
Unterholz geworfen. Als Donkey 
aufwacht, folgt er der Spur aus 
verlorenen Bananen, die die 
Kremlinge auf ihrer Flucht verlo- 
ren haben (100 eingesammelte 
krumme, gelbe Südfrüchte erge- 
ben ein Leben). Findet er/Ihr das 
Faß mit dem roten DK-Aufdruck, 
könnt Ihr zu zweit auf Kroko- und 
Bananensuche gehen. Diddy 
wetzt dann immer computerge- 
steuert hinter Euch her. Werdet 
Ihr getroffen, spielt Ihr automa- 
tisch mit dem anderen Primaten 
weiter, werdet Ihrnoch einmal ge- 
troffen ist ein Leben futsch, es sei 
denn, Ihr findet in der Zwi- 
schenzeit wieder ein DK-Faß, aus 
dem IhrEEuern Partner herausholt. 
Ihr könnt auch wie in Super Ma- 
rio World abwechselnd zu zweit 
spielen und noch einmal in be- 
reits geschaffte Level hineinge- 
hen. Unterwegstrefft Ihr nicht nur 
auf Feinde. Auch Donkey Kong 
Country hat seine Yoshis. In der 
Form von Winky, einern Frosch, 
Expresso, einem Vogel Strauß, 
Rambi, dem Rhinozeros, und En- 
guarde, einem Schwertfisch, ma- 
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chen sie Eure lange Reise ein we- 
nig einfacher. Alle paar Level 
kommt Ihr automatisch bei Can- 
dy's Save Point und an der Hütte 
von Granky Kong, dem etwas be- 
tagten Affenoppa, vorbei. Bei 
Candy kann der Spielstand ge- 
speichert werden. Der Oldtimer- 
Gorilla läßt während der Be- 
suchszeit ungefragt 
einen Schwall Le- 
bensweisheit auf 
Euch niedergehen 
und rügt Euch, 
wenn Ihr z.B. zu vie- 
le Leben in einem 
Abschnitt verloren 
habt. Dieses Vor- 
zeigemodul protzt 
nicht nur mit phan- 
tastischer Grafik, 
sondern auch mit einer Mario- 
würdigen Anzahl von gut hundert 
Leveln (inklusive Bonuslevel). 
Neben der Spielstandsanzeige 
wird immer ein Prozentgrad an- 
gegeben, der anzeigt, wieviel 
Prozent Ihr vom Spiel schon er- 
kundet habt. Selbst in der Anlei- 
tung spiegelt sich die Genialität 
dieses Spiels. So ein witziges Re- 
gelwerk habe ich bei einem deut- 
schen Modul noch nie gesehen. 





Mit Donkey Kong Country 
legt Nintendo die Meßlaite 
für das absolute Jump’n Run 
noch einmal deutlich höher. 
An diesem Spiel werden sich 
alle kommenden Projekte 
technisch messen lassen 
müssen. Wer hätte so ein 
Spiel je für möglich gehal- 
ten, als das SNES seinerzeit 
auf den Markt kam. Der Gra- 
fikwahnsinn, der bei diesem 
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Spiel eingeläutet wird, galt 
bisher generell als unvor- 
stellbar auf 16 Bit-Konsolen. 
Das Spiel-Skelett hinter der 
Mörder-Grafik von Rare 
(mei, da ist Nintendo aber 
mal eine goldene Verbindung 
mit den Jungs aus England 
eingegangen) sieht schwer 
nach Super Mario World und 
Miyamoto aus. Miyamotos 
Handschrift wiederzuerken- 






Sternfässer kalapultieren Euch 
in einen Bonusraum, womit 


Spiel gelöst hättet 


Eine Lorenfahrt, die ist lustig, eine Lorenfahrt bringt 
Bock 


Ghettofeeling durch brennende 


Ölfässer 


Die Unterwasserlevel sind 
TRAUMHAFT! 


zen, und das geht natürlich 
am einfachsten, wenn das 
Spiel von jederman bis zum 
Ende der Weihnachisferien 
durchgezockt werden kann. 
Dafür ist der Preis für das 32 
Meg-Prestigeobjekt ziemlich 
vernünftig. Was soll ich noch 





nen, ist ja eigentlich kein sagen? It’s another Ninten- n_ 
Fehler. Ich hätte nur lieber do-Meisterwerk, hoffentlich Grafik 
eine Donkey Kong Grafik auf bleibt dies nicht der einzige 74% 
einem Super Mario 3-Gerip- Rare/ Nintendo-Coup. Dem Musik 
pe vorgeseizi bekommen. Spiel hat der poppige Einfluß .. 

ih BE o ne oundeffekte 
Aber man will ja schließlich der vielen Mitwirkenden aus SPIEL- o 
hierzulande 300.000 Module der westlichen Welt gut ge- SPASS: Be % 
noch vor Weihnachten absei- tan, weiter so! ds - 
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Ihr ein weiteres Prozentvom 
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Das Vieh im Wasser ist ganz scharf auf Wurmifleisch 


Der Wurm im Wasserglas 


Barthworm Jim 


S war einmal ein Wurm na- 
. mens Jim. Er lebte friedlich 
in den Tag hinein, ging 
fröhlich seiner täglichen Buddel- 
arbeit nach und wich geschickt 
hungrigen Vögeln aus. Kurz ge- 
sagt, Jimmy war ein stinknorma- 
ler Regenwurm. Eines Tages je- 
doch, alser gerade mal wieder ei- 
ner lästigen Krähe entkam, fiel 
plötzlich ein (für Wurmstandard) 
riesiger mechanischer Anzug 
vom Himmel. Neugierig, wie 
Würmer halt nun mal sind, kroch 
Jim in das seltsame Teil rein und 
Schwupdiwupp, plötzlich stand 
ein verzauberter Prinz auf der 
Wiese (hoppla, falsches Mär- 
chen). Nein, unser schleimiger 
Freund hat sich natürlich nicht in 
einen Prinzen verwandelt, doch 
der unzerstörbare Ultra-High- 
Tech-Weltraumanzug verlieh ihm 
übermenschliche Fähigkeiten 
und machte ihn zum stärksten 
Wurm der Welt. Leider sind auch 
noch andere Mächte hinter Jims 
neuer Kleidung her. Der finstere 
Psy-Crow sollte den Anzug im 
Auftrag von Queen Slug-for-a- 
Butt klauen, und da unser Held 
jetzt der Besitzer des wertvollen 
Teils ist, heißt es für Jimmy, 
flüchten solange noch alle Kno- 
chen, bzw. Weichteile heil sind. 
Euer Abenteuer beginnt auf der 
guten alten Erde aufeiner Schutt- 
halde. Bewacht werden die 
Dreck- und Reifenberge von Fifi, 
dem bösartigen Pinscher von 
Chuck, dem ersten Endgegner. 
Zum Glück beinhaltet die Ausrü- 
stung des Anzugs auch eine gei- 
le Energiepistole, mit der Ihr Fifi, 
herumfliegenden Krähen und 
sonstigem Ungeziefer den Gar- 
aus macht. Jimmy kann sich 
selbst auch als Peitsche und Las- 
so verwenden, und wenn es 
größere Hindernisse zu überwin- 
den gilt, benutzt unser Superhe- 











ro seinen Kopf als Rotor, um kur- 
zzeitig zu schweben. Im gesam- 
ten Spiel verstreut findet Ihr Mu- 
nition und Lebensenergie, zu- 
sätzliche Leben haben die Ent- 
wickler meist an schwer zugäng- 
lichen Orten versteckt, die nur 
über Geheimgänge zu erreichen 
sind, und davon gibts in Ear- 
ihworm Jim jede Menge. Nach 
dem Schrottplatz fliegt Ihr in ei- 
nem Zwischenlevel, der nach je- 
dem Spielabschnitt folgt, ein Ver- 
folgungsrennen mit Psy-Crow. 
Dabei müßt Ihr heranzischenden 
Asteroiden ausweichen und soll- 
tet gleichzeitig mindestens fünf- 
zig blaue Kugeln aufsammeln, 
denn dafür gibts ein Extra-Conti- 
nue. Danach heißt Euer Gegner 
Evil-The-Gat. Ineiner sehrheißen 
Umgebung prügelt Ihr Euch mit 
seinen Rechtsanwälten und aus- 
geflippten Schneemännern, grü- 
neRubine dienen als Aufzüge und 
Warp-Punkte. Im dritten Level 
begibt sich Jim unter Wasser, um 
den Goldfisch Bob und seinen 
Gehilfen, Nummer 4, auszuschal- 
ten. Bob hätte den Anzug nämlich 
geren für sich selbst, um sie 
Weltherrschaft zu übernehmen. 
Neben der Jump'n’Run-Action 
haben die Entwickler hier auch ei- 
System: Super Nintendo 
Spieletyp: Action-Jump’n’Run 
Hersteller: Shiny Enter- 
tainment 
Testversion von: Playmates 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue 
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nige rennähnliche Passagen ein- 
gebaut, in denen Ihr mit einer 
Glaskuppel möglichst schnell 
eine bestimmte Strecke zurückle- 
gen sollt. Anschließend tretet Ihr 
dreimal gegen Major Mucus im 
Bungee-Jumping an. Um ihn zu 
besiegen, müßt Ihr ihn so oft an 
die Seitenwände schubsen, bis 
sein Seil reißt. Leider versucht 
das grüne Schleim- 
monster das Gleiche 
mit Euch, was die 
Sache natürlich et- 
was erschwert. Level 
fünf spielt im Labo- 
ratorium von Profes- 
sor Monkey-for-a- 
Head. Gejagt von ek- 
ligen Aliens, die alle 
aussehen, als kämen 
sie direkt aus der intergalakti- 
schen Metzgerei, rennt Ihr über 
endlose Rollbänder. Der Boß die- 
ses Spielabschnitts ist eine tieri- 
sche Überraschung (Gock, gock, 
gock). Im nächsten Level steuert 
Ihr genaugenommen zwei Figu- 
ren, denn mit Peitschenschlägen 
und Pistolenschüssen versucht 
Ihr, Peter Puppy durch ein mit 
Hindernissen gespicktes Gelän- 
de zu lotsen. Das Vorhaben er- 
weist sich als äußerst schwierig, 
denn Peter neigt zu extremen 
Wutanfällen und die gelegentli- 
chen Meteoritenschauer erleich- 
tern das Ganze auch nicht gera- 
de. Bei der Super Nintendo-Ver- 
sion folgt nach Peter Puppy direkt 
der letzte Spielabschnitt “Buttvil- 
le", während die Mega-Drive- 
Umsetzung mit einem Level mehr 
überrascht, der allerdings der 
schwächste aller Stages ist. Im 
sehr stacheligen "Buttville" trefft 
Ihr auf die böse Queen Slug-for- 
a-Butt, vorausgesetzt, Ihr kommt 
soweit, denn der Level gehört 
zum schwersten, was es auf Kon- 
sole gibt. 
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Die Hintergrundgrafik in 
Level 5 sieht aus wie 


Frankensteins Labor 


Oh,oh, da ist wohl 
jemand Peter Puppy auf den 


Schwanz getreten 


Wehe, wenn sie losgelas- 
sen! Daß David Perry einiges 
drauf hat, wußten wir schon 
seit Aladdin (Mega Drive) und 
Dschungelbuch. Bei Earth- 
worm Jim mußte er sich erst- 
mals an keinerlei Vorgaben 
halten, und das Resultat ist 
das verrückteste, schrägste 
und geilste Jump’n’Run aller 
Zeiten. Viele der Gegner sind 
derart abgefahren, ich hatte 
manchmal das Gefühl, die 
Entwickler waren während der 
gesamten Produktion high. 
Auch grafisch und musikalisch 


gehört Jim zu den absoluten 
Spitzenprodukten. Die Hinter- 
grundgrafiken sind sehr stim- 
mungsvoll und passen opti- 
mal zu den jeweiligen Levels. 
Die Musik fetzttierisch los, und 
die Sprachausgabe ist einfach 
tierisch. Die Spielabschnitte 
wurden so angelegt, daß sie 
Euch bei den ersten Versu- 
chen alles abverlangen, wenn 
Ihrsie öfters gespielthabt, zockt 
Ihr sie ohne Problem durch. 
Earthworm Jim wird zusam- 
men mit Donkey Kong Country 
der Weihnachishit dieser Sai- 
son. Unbedingt besorgen! rz 


Jim benuizt sich selbst 
als Liane 
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hr könnt aus ins- 










gesamt vier 
unterschiedli- 
chen 
Fahrzeugen 





wählen 


In Speed 










Trax müßt Ihr rechtzeitig den 
Checkpoint passieren 


—— 


I —n Wenn Ihr auf 
0”51”84 diese 
1743512 Perspektive 


schaltet, wird's 





ee  W| extrem schwer 


Das Modul speichert 


Rekorde für alle Kurse 
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Über Berg und Tal 


A SS 
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ach dem Einschalten ste- 
N hen Euch vier Spielmodi 

zur Verfügung: Speed 
Trax, Stunt Trax, Battle Trax und 
Free Run. In Speed Trax gibt's 
drei Kurse zu überwinden, die je- 
weils aus vier Strecken undeinem 
Bonuslevel bestehen. Ihr dürft 
Euch aus drei Fahrzeugen das 
passende aussuchen. Auf jedem 
Kurs tretet Ihr gegen drei compu- 
tergesteuerte Gegner an, die Euch 
aber erst im Master-Level richtig 
übel zusetzen. In jeder Strecke 
gibt's mindestens einen Check- 
point, den Ihr im Zeitlimit errei- 
chen müßt, jede Sekunde, die Ihr 
schneller seid, wird Euch als Zeit- 
bonus gutgeschrieben. Während 
des Rennens tauchen an be- 
stimmten Stellen Edelsteine auf, 
die Euren Boost auffüllen oder 
den Beschädigungsbalken redu- 
zieren. Bestzeiten für einzelne 
Strecken werden nur gespeichert, 
wenn Ihr den kompletten Level 
durchgespielt habt. Bei Stunt- 
Trax sammelt Ihr auf verschiede- 
nen Rundkursen möglichst viele 
Edelsteine auf und versucht 
außerdem, im Zeitlimit das Ziel zu 
erreichen. Dabei dürft Ihr boosten 
ohne Ende, doch Vorsicht, einige 
der Strecken sind ziemlich ge- 
mein angelegt. Im Battle-Trax- 
Modus tretet Ihr per Split-Screen 
gegeneinander an. Die Fenster 
sind extrem klein, und die Spiel- 
geschwindigkeit verlangsamt 
sich deutlich, es ist die schwäch- 
ste der vier Spielarten. Bei Free 
Trax merkt sich das Modul Eure 
Bestleistungen und zwar auch in- 
dividuell für jedes Fahrzeug. Nur 
in diesem Modus könnt Ihr Euch 
auf's Motorrad schwingen, mit 
dem die besten Zeiten möglich 
sind. Ihr fahrt allein ohne irgend- 
welche Gegner, nur auf der Jagd 
nach einer noch besseren Zeit. 








Meine Meinung 


Der Zweispieler-Modus von 
Stunt Race FX ist eine Kata- 
strophe, die Fahrfenster sind 
extrem klein, Ihr seht kaum, 
wo Ihr hinfahrt. Trotzdem ver- 
langsamt sich die Spielge- 
schwindigkeit deutlich, als ob 
jemand die Handbremse ge- 
zogen hätte. Wer sich von St- 
unt Race FX ähnlich heiße 
Schlachten erhofft, wie bei 
Super Mario Kart, wird stark 
entäuscht sein. Dafür kommt 
der “Free-Trax”-Modus um so 
besser, bei dem es nur um die 
schnellste Zeit geht. Die ge- 
samie Redaktion kämpfte hier 
wochenlang um die Bestlei- 
stung für Kurs eins des Begin- 
ner-Levels. “Speed Trax” 
macht ebenfalls viel Spaß, vor 
allem, weil es die einzige 
Möglichkeit ist, neue Kurse 
kennenzulernen. Alleine we- 
gen den zwei Spielmodi “Free 
Trax” und “Speed Trax” 
gehört Stunt Race FX” in jede 
Spielesammlung. 





Soundeffekte 


SPIELSPASS: 
Speed Trax 88% 
Stunt Trax 61 % 


Battle Trax 48% 


Free Trax 92% 
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enn es einen Klassiker 
unter den Ballerspielen 
gibt, dann muß die Wahl 


auf R-Type und seine zahlreichen 
Nachfolger fallen. Dieser Genie- 
streich von Irem verlangt wie kein 
anderer Shooter, daß mit Bedacht 
und Taktik vorgegangen wird. Zu 
diesem Zweck peppten die Ent- 
wickler Euren Satelliten, den Ihr mit 
Geschick vorne und hinten am 
Schiff andocken oder einfach frei 
ballernd vorausschicken könnt, 
gehörig auf. Zu Beginn des Aben- 
teuers gegen das nicht kleinzukrie- 
gende Bydo-ImperiumwähltIhr Eu- 
ren Begleiter aus drei Varianten, die 
jeder Extrakapsel andere Schuß- 
fähigkeiten entlocken. Ihr könnt bei 
hartnäckigen Aliens und Bossen die 
Energie durch Halten des Baller- 
Buttons aufladen und einen Beam- 
Schuß loslassen. Neu ist, daß dies 
in zwei Stufen mach- 
bar ist, d.h. wenn Ihr 
die Beam-Phase er- 
reicht habt, könnt Ihr 
auf Hyper-Beam 'spa- 
ren‘. Das Dumme ist, 
daß Ihr während der 
Ladezeit wehrlos den 
Angriffen der intelli- 
genten Aliens ausge- 
liefert seid. So aus- 
gerüstet stürzt Ihr 
Euch in sechs vollgestopfte Levels, 
die mit den tollsten Effekten und 
Gegnern ausgestattet sind und teil- 
weise von mehreren Bossen be- 
wacht werden. Ihr kämpft Euch 
durch Unterwasser-Säurehöhlen, 
Riesenkrebse, morphende Wände, 
Raumkapseln, Dimensionslöcher 
und Metallpressen. Habt Ihrmitden 
wild angreifenden Gegnern schon 
alleHände vollzutun, wird Euch die 
Steuerung noch durch heimtücki- 
sche Kraftfelder erschwert. Bevor es 
schließlich im sechsten Level in die 
Schlacht mit dem Bydo-Muttertier 
geht, bekommt Ihr es gegen Ende 
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einen Laserrausch versetzen 


Wahre Freaks kennen 


den Boß aus dem Original 





von Level fünfnoch miteinem Sam- 
melsurium der originellsten End- 
gegner der R-Type-Geschichte zu 
tun. 


Was für eine Steigerung zur 
Ruckel- und Flackerorgie Su- 
per-R-Type! Irem hat dem drit- 
ten Teil ein echtes Meisterwerk 
und einen Meilenstein der Bal- 
lerspielgeschichte abgeliefert. 
Ihr habt keine Sekunde zum Ver- 


R-Iv DE v 


Der dritte Teil wird Euch in 


Satellite-Power 


2 


schnaufen, denn die irr- 
sten Gegner und schön- 
stenLevelineinem Super 
Nintendo-Ballerspiel, 
geben sich die Klinke in die 
Hand. Dabei muß aber keiner 
befürchten, daß er alles gese- 
hen hat, denn dieser Traum von 
einem Shooter läßt Euch des öf- 
teren auf Granit beißen, so hart- 
näckig sind manche Stellen. 
Zum Glück hatten die Designer 
ein Einsehen mit Anfängern und 
markierten im Gegensatz zum 
Vorgänger auch innerhalb der 
einzelnen Levels Rücksetzpunk- 
te, so daß Ihr nach Fehlern nicht 
immer wieder von vorne anfan- 
gen müßt. Da auch Musik und 
Soundeffekte gelungen sind, 


Diese zoomende 
Kapsel bewacht 
den Eingang zu 
Level zwei 


gibt es zu diesem Highlight mo- 
mentan keine Alternative: 
Schnappt es Euch! rk 
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Bei dem Previews in unserem 
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teuerten Neo Geo zum für Nor- 
malsterbliche erschwinglichen 
Super Nintendo. Auch in der Um- 
setzung von Takara wählt Ihr Eu- 
ren Recken aus zwölf der besten 
Samurai, Ninja und Ritter aller 
Zeiten. Dabei müßte für jeden Ge- 
schmack etwas dabei sein: Der 
fette Hüne Earthquake repräsen- 
tiert zusammen mit dem Ninja 
Galford die Vereinigten Staaten, 
aus Südamerika kommt der Azte- 
ken-Krieger Tam-Tam. Europa 
glänzt durch die französische De- 
genfechterin Charlotte und 
Chinas Stolz ist der etwas über- 
gewichtige Wan-Fu mit dem 
Monsterschwert. Der Hauptteil 
der Fighter stammt natürlich aus 
Japan: Ihr findet Speerkämpfer, 
aggressive Mädels aus den Ge- 
birgen im Norden der Insel, ver- 
mummte Kämpfer aus Nagasaki 
und viele andere Haudegen. Der 
skurrilste Charakter stammt von 
einer mysteriösen Insel und heißt 
Gen-An: Den Freak könnte man 
als eine Kreuzung zwischen 
Freddy Krüger und einem Frosch 
bezeichnen, aber schaut Euch am 
besten mal die Bilderan! Gekämpft 
wird nach den üblichen Best-of- 
Three-Regeln, bis einer entkräftet 
die Klinge(n) sinken läßt. Alle An- 
greifer glänzen durch eine Menge 
toll animierter Special-Moves: 
Überall ziehen Feuerschweife, 
Feuerbälle und Elektroblitze ihre 
Kreise. Aber die Entwickler haben 
neben dem normalen Spiel noch 
eine Time-Trial-Variante aufs Mo- 
dul gequetscht. Dort müßt Ihr ver- 
suchen, innerhalb von drei Minu- 
ten so viele Gegner wie möglich 
auf's Kreuz zu legen. 








Meine Mlecı ung 


Samurai Shodown ist eine 
knallharte Konkurrenz für den 
unangefochtenen Prügelspit- 
zenreiter Super Street Fighter. 
Die Spielbarkeit wurde traum- 
haft gut übernommen und die 
Charaktere sind nach wie vor 
meisterhaft aufeinander abge- 
stimmt. Was Ihr auf dem Modul 
allerdings nicht finden werdet, 
ist das ultimative Flair des 118 
MBit starken Neo Geo-Vorbil- 
des. Die Designer mußten aus 
Speicherplatzgründen den 
Zoomeffekt weg- und die Cha- 
raktere etwas zusammen- 
schrumpfen lassen. Aber im 
Hinblick auf die Hintergründe 
und die Begleitmusiken hat 
sich Takara exzellent aus der 
Affäre gezogen: Fast alle De- 
tailskonnten integriertwerden, 
und die Sounds kann man als 
guten Remix bezeichnen. Den- 
noch kommt Samurai Shodown 
aufgrund mangelnder Features 
nicht an das Gapcom-Aushän- 
geschild heran. Trotzdem ein 
Beat'em Up der Sonderklasse 
und klar auf Platz zwei. rk 
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Is im April letzten Jahres 
A: Actionspiele-Herstel- 

ler Capcom so mir nichts, 
dirnichtsein Rollenspiel aus dem 
Ärmel schüttelte, wollten die mei- 
sten dem nicht so trauen. Aber 
siehe da, heraus kam ein durch- 
aus ordentliches Fantasy-Aben- 
teuer, das auch prompt in die Hit- 
Charts gelangte. Später hatte sich 
auch der Rollenspiel-Experte 
Squaresoft dazu bereit erklärt, es 
in den USA zu vertreiben — mit 
Erfolg, denn Breath of Fire wurde 
auch dort ein großer Renner. Da- 
bei haben sich die Entwickler le- 
diglich an die einfachen Grun- 
dregeln der Rollenspielkunst ge- 
halten, was sich auch auf dem er- 
sten Blick bestätigt. Aus der Vo- 
gelperspektive wandert unser 
Held Hero durch ein Land, das 
vom Dark Dragon-Clan terrori- 
siert wird. Mit der Zeit stoßen wie 
üblich Mitstreiter zu Euch, die je- 
weils ihre Eigentümlichkeiten be- 
sitzen. So kann sich Vogel- 
mensch Nina in einen Phönix ver- 
wandeln, oder Karn sich mit ei- 
nem anderen Truppmitglied zu 
einen Superhelden verschmel- 
zen. Sogar eine echte Schlangen- 
frau ist mit von der Partie. Unge- 
wöhnlich JNgRORD ist die isome- 
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man 


Breath 


a 


trische Schrägansicht bei Kämp- 
fen. So wirkt die schon von vorn- 
herein farbenfrohe und mühevoll 
gezeichnete Grafik noch dynami- 
scher, zumal alle Figuren (sogar 
die Gegner) detailvoll animiert 
werden. Nicht zuletzt dürft Ihr in 
Städten Eure Freunde mit Waffen 
und anderen Extras ausstatten, 
eben wie es sich für ein Rollen- 
spiel gehört. 





Hier sieht man’s mal wie- 
der. Niemand solle behaup- 
ten, Capcom sei Street Figh- 
ter-lastig. Was die Entwickler 
wirklich drauf haben, kann 
man in Breath of Fire wunder- 
bar sehen. Eine packende 
Story, anspruchsvolle Rätsel 
und ein Spielsystem, das sich 
erstens hervorragend steuern 
läßt und zweitens einen Hauch 
von innovativer Entwicklerlust 
verspüren läßt. Vor allem die 
Vielfalt an Stages, die sich 
vom Micro- bishin zum un- 
endlichen Himmels-Kosmos 
erstreckt, läßt keine Zeit für 
unmotivierte Joypadgriffe. 
Jeder weiß ja, daß dann mehr 
dahinter stecken muß, als 
man auf dem Bildschirm 
sieht. So gibt es versteckte 
Stages, die man nur findet, 
wenn das geeignete Truppen- 
mitglied verfügbar ist. So 
kommt Ihr bespielsweise nur 
dann an einen Boßgegner her- 
an, wenn Nina ihre Flügel 
schwingt, und der Maulwurf 
Mogu für uns ein Loch in die 
Erde bohrt. Man merkt deut- 
lich, daß die Programmierer 
richtig Spaß an der Sache hat- 
ten. Und sowas überträgt sich 
auf den Spieler. tet 
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In Geschäften kauft Ihr bis zum Umfallen ein 


Didn’t I tell you 
how great it was”? 





Ertappt: Chun Li findet Ihr in der Stadt Bleak 





(4 | 


Detziel OL 
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Kristallklar: Die 
Burg und alles 











andere wurden 
getreu aus der 
US- bzw. Japano- 
Version übernom- 


Pilzig: 
Sogar die Matangos sprechen 
Deutsch. König Pfifferling erwartet Euch bereits 
Eiskalt: Für 
einen White 










Christmas 
gehet unser 
Trupp sogar 
vor die Hunde 


‚Wie schön: Seit Final Fantasy gibt's Flugsequenzen 
nur noch in 3-D. Das weiß auch unser Drache. 
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a wollten unsere Freunde 
D bei Square ausnahmswei- 

se mal einen Abstecher in 
die Action-Adventure-Welt ma- 
chen. Aber siehe da, Secret of 
Mana wurde unverhofft eines der 
größten "Welt"-Erfolge über- 
haupt für die sonst so rollen- 
spiellastige Firma. Nicht nur, daß 
das Spiel die US-Kids vollauf be- 
geisterte, nun hat sogar Nintendo 
den Braten gerochen und be- 
glückt uns (leider wie so oft viel 
zu spät) mit einer deutschspra- 
chigen Version. Aber was soll's, 
Hauptsache, die Soße ist ge- 
schluckt, und der Kampf um die 
Universalenergie des Mana kann 
unvermindert weitertoben. Dabei 
fing alles so harmlos an. Unser 
Held, dem Ihr nach Gutdünken 
selbst einen Namen verpassen 
könnt, findet in der Nähe eines 
Wasserfalls ein Schwert und 
nimmtes zurück in sein Dorf. Was 
er nicht ahnt: Durch seine unbe- 
dachte Aktion wird das Gleichge- 
wicht zwischen Gut und Böse 
empfindlich gestört, so daß überall 
Monsterhorden auftauchen. Kur- 
zerhand wird er von den wütenden 
Bewohnern aus dem Dorf ver- 
bannt, bis wieder Friede in der rie- 
sigen Welt des Manas eingekehrt 
ist. Bis es soweit ist, dürft Ihr, zu- 
sammen mit zwei Weggefährten, 
die sich während des Abenteuers 
zu Euch gesellen, die verschie- 
densten Orte besuchen. Urwäl- 
der, Wüsten und Eislandschaften 
sind das mindeste; gegen Ende 
des Spiels landet Ihr sogar hoch 
in den Wolken. Wenn sich so die 
Erfahrungspunkte stapeln, be- 
kommen nicht nur die Kämpfer, 
sondern auch Waffen und Zauber- 
sprüche mit einen höheren Level 
verpaßt. Am besten teilt Ihr Euch 
die Mühe: Über den Fünf-Player- 
Adapter können bis zu drei Spie- 
ler gleichzeitig mitwirken. 


an 
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In Japan gehört Square zu 
den Lieblingsfirmen von Nin- 
tendo. So läßt sich Big-N ger- 
ne einmal ein Spielprinzip be- 
klauen, besonders, wenn es 
so clever und innovativ umge- 
setzt wird wie Secret of Mana. 
So dürften sich Ze/da-Spieler 
ziemlich heimisch in der 
Mana-Welt fühlen. Kampfsy- 
stem, Rätselraten und Infor- 
mationsaustausch in Städten 
funktionieren genau wie beim 
Vorbild. Das Ganze läßt sich 
hervorragend steuern, jedoch 
nur im 3-Player-Modus. Im Al- 
leingang rennen die restli- 
chen beiden Figuren ständig 
an irgendeinen Baum oder 
hängen an einer Mauerkante 
fest. Da hilft nur der Rück- 
wärtsgang, um die Kumpane 
ausihrer unbequemen Lage zu 
befreien. Ansonsten herrscht 
Ordnung, sowohl im ringför- 
mig angelegten Menü als 
auch in der Storyline, die auch 
in der deutschen Fassung für 
jedermann verständlich um- 
gesetzt wurde. tet 
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er Mealstorm ist ein riesi- 
ıE Loch tief unter der 

Erde, das im Begriff ist, 
das Gleichgewicht der Natur zu 
stören. Der Gate Keeper hat seit 
je her die Aufgabe, diese Bedro- 
hung zu bändigen und das 
Gleichgewicht zu wahren, aber 
nun ister selbst inmitten des Me- 
alstorms gefangen. Nun liegt das 
Schicksal in Euren Händen; nicht 
nur in zwei — in Wizardry V’'habt 
Ihr sogar 40 Hände zur Verfü- 
gung, um den Gate Keeper zu be- 
freien. In den Training Grounds 
der Stadt stellt Ihr zunächst ein- 
mal Eure Kampftruppe zusam- 
men. Acht Kämpferklassen und 
fünf Rassen stehen hier zur Aus- 
wahl. Insgesamt dürft Ihr so bis 
zu zwanzig Kämpfer, jeweils auf- 
geteilt in maximal Sechsergrup- 
pen, in die acht Spiellevel ent- 
senden. Somit ist eine vernünfti- 
ge Arbeitsteilung bei der Suche 
nach Items, Hinweisen und Mon- 
stern möglich, was auch ratsam 
ist, da die weit verzweigten 
Wizardry-Levels bekanntlich zu 
den schwierigsten in der Rollen- 
spielzunft zählen. Während die 
Party im Dungeon tappt, gibts 
keine oder nur selten Orte, die 
Euch mit Waffen und erfri- 
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Untergrundbewegung 


Wizardry VS 


schenden HP-Bädern (in Was- 
serdümpeln) dienen können. Am 
besten wartet Ihr, bis Eure Magier 
den Dumapic-Zauberspruch be- 
herrschen, die Euch die Unter- 
orundwelt kartografisch vor Au- 
gen führen und wagt Euch danach 
in spätere Levels. Dann ist näm- 
lich der Heimweg nicht gar so 
schwer wiederzufinden. Wenn Ihr 
so einigermaßen heil in der Stadt, 
dem Ausgangspunkt Eures Aben- 
teuers angelangt seid, zählt der 
Hotelwirt die jeweiligen Erfah- 
rungspunkte zusammen und be- 
fördert Eure Kämpfer zum näch- 
sten Erfahrungslevel. 

N 


HA Meine Meinung 


Rollenspiele müssen nicht 
unbedingt grafisch aufwen- 
dig, niedlich oder gar witzig 
sein. Allein durch die konse- 
quent finstere Atmosphäre er- 
zeugt Wizardry Veine nerven- 
aufreibende Spannung, die 
bis zum letzten Level anhält. 
Mittelalterliche Musik und 
eine ganze Palette an gesam- 
pelten Soundeffekten sorgen 
für ruhelose und schlaflose 
Nächte. Besonders bei plötzli- 
chen Begegnungen mit Mons- 
terhorden müßt Ihr auf der Hut 
sein, da eine einzige falsche 
Bewegung das frühzeitige Ab- 
leben bedeuten kann. Dann 
hilft nur die Reset-Taste auf 
Eurem Super Nintendo. An- 
sonsten wird das Spiel auto- 
matisch abgespeichert, und 
der leblose Kämpfer liegt ver- 
loren im Dungeon. Wer das 
Spiel bereits auf dem PC ge- 
spielt hat, hat es übrigens 
leichter. Die Levels und Rät- 
sel wurden komplett über- 
nommen. tet 












TET und seine 
TET tries to hit 
Kumpanen ver- ee 


Hatamoto and 


2 times for 33 damase,. 


kloppen gerade 
Japano-Monster 


Die einzi- 
ge Stadt weit und breit. Hier beginnt 


Eure Reise 

In diesem 
“Blutbad” könnt 
Ihr Euren HP auf- 








frischen 


Sonderbare Gestalten im Dungeon — 


jedoch wertvolle Hinweisgeber 


71 


29 


Nackte Kanone wolfeinhalb 
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ährend das sympathi- 
sche Oppossum, 
Sparkster, auf dem 


Mega Drive gerade in die zweite 
Runde geht, müssen sich die Be- 
Sitzer des anderen 16 Bit-Geräts 
erst noch an das Ringelschwanz- 
wesen mit Raketenantrieb ge- 
wöhnen. Euer Nager soll im Kö- 
nigreich Eginasem für Ordnung 
sorgen und die Prinzessin Flora 
befreien (gähn), die der böse 
Wolf, Generalissimo Lioness, 
beiseite geschafft hat. Eure Geg- 
ner haben deshalb auf alle Fälle 
immer etwas Wolfiges an sich, 
an den Rest der Handlung denkt 
Ihr nach spätestens zwei Spiel- 
minuten sowieso nicht mehr. 
Sparkster ist ein klassisches 
Jump’n'Run mit Dash, will sagen 
mit Pfiff, wegen dem Dash. Haltet 
Ihr den Y-Knopf gedrückt, bis der 
Energiebalken zu blinken an- 
fängt, könnt Ihr in jede Richtung, 
die mit dem Steuerkreuz be- 
stimmt wird, eine Turbo-Dash- 
Attacke ausführen, die dann auch, 
falls gerade ein Feind in der Nähe 
weilt, wolfstötend wirkt. Was in 
Sachen Energieauffrischung und 
geheimen Bonusräumen abgeht? 
Beides in Massen vorhanden, wie 
sich das gehört für ein gutes 
Jump’'n'Run. 





Die Firma hat mit Spark- 
ster ein typisches Konami- 
Spiel abgeliefert. Im Modul 
wimmelt es nur so von toll 
gezeichneten Zwischen- und 
Endgegnern; die ein oder 
andere Idee wurde aber of- 
fensichtlich aus dem Ideen- 
pool, den diese Gompany in- 
zwischen angesammelt hat, 
recycelt. Die Mischung 





stimmt trotzdem - einer- 
seits fühlt man sich wie zu 
Hause bei Konami, um dann 
aber plötzlich durch ganz 
neue Ideen vom Sessel ge- 
hauen zu werden. Eine an- 
genehme Abwechslung zur 
üblichen Seitenansicht ist 
das Space-Level in Drauf- 
sicht. Manche Hintergründe 
sind für meinen Geschmack 
zu bonbonfarben und zu we- 
nig detailliert geraten,an- 
sonsten stimmt die satte 
Grafik. Da das Spiel insge- 
samt total fair ist, und der 
Spielspaß stimmt, wird nie- 
mand dessen Kauf bereuen 
müssen. Ein fantastischer 
Sound, der zudem gut auf 
die jeweilige Levelthematik 
abgestimmt wurde, erhöht 
den Suchtfaktor nicht unbe- 
trächtlich. Unser Gemecker 
zu Rocketknight Adventure 
(Sparksters Name bei Sega) 
wurde erhört, diesmal gibt 
es für brave Jungen und Mä- 
del sogar Paßwörter. Was 
will man mehr? Recht bald 
eine Fortsetzung, aber dann 
bitte mit Rotkäppchen statt 
Prinzessin, paßt doch eh 
besser zum Wolf ... ds 
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Is Radical Rex, einen nied- 
A Tyrannosaurus Rex, 

schlagt Ihr Euch durch 
zehn prähistorische Level, auf der 
Suche nach Sethron, dem bösen 
Zauberer, um Eure Freunde zu be- 
freien, die der miese Magier ver- 
zaubert hat. Unser Mini-Saurier 
ist mit Abstand der fortschritt- 
lichste Dino der Urzeit und be- 
herrscht demnach einige unge- 
wöhnliche Tricks. Er speit Feuer, 
was normalerweise Drachen vor- 
behalten bleibt und wenn Ihr die 
Flammenextras aufnehmt, die in 
jedem Spielabschnitt verstreut 
liegen, verlängert sich der heiße 
Strahl um ein Vielfaches. Als eine 
Art Smartbomb dient Radicals 
Urschrei, den Ihr durch aufsam- 
meln der blauen Icons bis auf Or- 
kanstärke hochpusht. Wenn alle 
anderen Mittel versagen, hilft 
vielleicht ein Karate-Kick, der 
Bruce Lee neidisch machen wür- 
de, Skateboards, die in einigen 
Level rumliegen, liebt unser Held 
besonders, zur schnellen Fortbe- 
wegung in einigen Stages sind 
sie unersetzlich. Im ersten Spiel- 
abschnitt, dem prähistorischen 
Dschungel, trifft Radical auf eine 
Vielzahl unterschiedlicher Geg- 
ner, wie z.B. Sa ENT und 
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jede Menge seltsamer Dinosauri- 
er. Auf Eurem Weg findet Ihr klei- 
ne Dino-Eier, von denen Ihr min- 
destens achtzig aufsammeln 
müßt, um in den Bonus-Level zu 
gelangen. Falls Ihr eine herum- 
stehende Fackel findet, sofort an- 
zünden, denn das Ding dient als 
Zwischenspeicherpunkt. Die 


zweite Stage besteht aus urwelt- 
lichem Sumpfgebiet, in dem rie- 
sige Mücken und eklige Frösche 
auf Euch losgehen. An langen Li- 
anen hängend, schwingt sich Rex 
im besten Tarzan-Stil über jedes 
Hindernis. 


, a 
Meine Meinung 


Das einzige, was Radical 
Rex zum Mega-Hit fehlt, ist 
der Name. Würde das Spiel 
Jurassic Park heißen, oder 
wäre die Hauptfigur ein klei- 
ner Klempner, der Ver- 
kaufserfolg würde sich ohne 
Zweifel einstellen. Denn Ra- 
dical hat alles, was ein tolles 
Jump’n’Run braucht. Einen 
coolen Helden, der jede Men- 
ge starker Tricks beherrscht, 
witzige Animationen, hysteri- 
sche Jokes und mehr Spiel- 
spaß als alle Jurassic Park- 
Umsetzungen zusammen. Die 
einzelnen Spielabschnitte 
bieten viel Abwechslung, dazu 
gibt’s in jedem Level die un- 
terschiedlichsten Gegner. Der 
Sound trägt viel zum Flair bei, 
speziell der Titel-Track mit di- 
gitalisierter Sprach-Ausgabe 
verdient ein Classic. Radical 
Rexist das beste Jump’n’Run, 
das ich seit langem gespielt 
habe, deshalb kann ich jedem 
Fan dieses Genres nur raten: 
Holt es Euch, denn der kleine 
Saurier ist cooler als Sonic.rz 
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SETHRON,. AND I DECREE 


Der höse 
Zauberer Sethron 
verzaubert alle 
Tiere der Urzeit 


Radical 
Rex ist ein meisterhafter Skateboard- 


Künstler 











Die Fackeln müßt 
Ihr unbedingt 
anzünden, denn 
sie sind 
Zwischenspeicher 


punkte 


Beim Ausgang werden dann die gesammelten Eier 


gezählt 
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it Thunderhawk hat sich 
Core Design bereits ei- 
nen guten Namen im 


Mega-CD-Bereich geschaffen. 
Soulstar schlägt diesmal in die 
Kerbe eines SF-Action-Shooters. 
Die Story: Einige tausend Licht- 
jahre entfernt im Soulstar-Son- 
nensystem, droht den 6 dazu- 
gehörigen Planeten eine schreck- 
liche Gefahr. Ein Schrecken in der 
Gestalt der “Myrkoiden", einer 
Spezies, die nichts anderes im 
Sinn hat, als über fremde Sternen- 
systeme hereinzubrechen und sie 
auszuplündern. Ihr übernehmt 
die Rolle von “Bryk Hammelt”, 
der am Steuer eines multi-optio- 
nalen Gefechtsfahrzeugs sitzt, 
das sich in drei unterschiedliche 
Fahrzeugtypen verwandeln kann. 
Das "Sub-Jight Strike Craft” ist 
ein sehr manövrierfähiges Schiff, 
das hauptsächlich 
für Angriffe gegen 
bodengestützte 
Einrichtungen ein- 
gesetzt wird. Der 
“Turbo-Copter”" 
wird durch sein 
geringeres Ge- 
wicht überwiegend 
unter Wasser be- 
nutzt. Zu guter 
Letzt wäre da noch 
der "Combat Wal- 
ker”, der haupt- 
sächlich in niedri- 
gen Planetenum- 
gebungen seine Verwendung fin- 
det. Anfangs seid Ihr nur mit ei- 
nem mickrigen Plasmaschuß 
ausgestattet. Während Eurer 
Hyperreise tauchen verschieden- 
farbige Power-Kugeln auf (Picks- 
Ups), die zahlreiche Zusatzwaffen 
enthalten wie: Missels, Ring Gan- 
nons, Laser, Rockets und noch 
viele andere mehr. Zuerst fliegt 
Ihr einen Planeten bzw. eine 
Alienstation an. Dort angekom- 
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men, zischt Ihr über die Planete- 
noberfläche hinweg und räumt 
dabei alle Feindeinrichtungen 
aus dem Weg. Zuletzt müßt Ihr di- 
verse Energiebarrieren oder 
CPU-Generatoren zerstören. 


Meine Meinung 


Soulstar vermittelt eine tol- 
le SF-Atmosphäre: Ihr fliegt 
durch farbenprächtige Bit- 
map-3D-Levels und werdet 
mit Space-Feinden aller Art 
eingedeckt. Die Grafik ist 
phantastisch gut gelungen 
und zeigt, was man mit ge- 
konnten 3D-Routinen alles 
aus dem MCD rausholen kann. 






Der Combat- 
Walker steuert 
sich hervorragend 


Hier seht Ihr einen 
CPU-Generator, 
den Ihr 

zerstören müßt 
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Der Spielverlauf fordert 
schnelle Reaktion, aber auch 
taktisches Herangehen an die 
Missionen. Der Schwierig- 
keitsgrad ist ebenso heftig wie 
die explosive Handlung. Da 
hilft auch nicht mehr die ein- 
gebaute 2-Player-Share- 
Funktion, in der Ihr Euch die 
Joypad-Aufgaben mit einem 
Freund teilen dürft. Die Ab- 
schnitte sind sehr groß, 
außerdem werdet Ihr mit 3D- 
Spezialeffekten bombardiert. 
Jeder Auftrag wird Euch zu Be- 
ginn anhand einer simulierten 
Computergrafik erklärt, das 
Ganze wird begleitet von einer 
angenehmen weiblichen 
Stimme (sogar in Deutsch!). 


Alles in allem ist die CD allen 
Mega-CD-Fans ohne Einschrän- 
kungen zu Ampteulen: ws 
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Mit dem Raumgleiter flitzt Ihr über 
zahlreiche Planeten hinweg 
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er relativ unbekannte japa- 
D‘ Hersteller Kemco 

wartet mit einem Jump- 
'n'Run der Extraklasse auf. In Cra- 
zy Chase steuert Ihr Kid Klown 
durch fünf mörderische Märchen- 
Levels. Warum diese so schwer zu 
meistern sind, wird Euch klar, wenn 
Ihr Euch die Stages genauer be- 
trachtet. Aus der isometrischen 
Perspektive müßt Ihr mit der Rich- 
tungstaste unseren Helden zeigen, 
wo es lang geht. Und das ist allein 
schon deswegen eine Höllenarbeit, 
weil Ihr auf dem Spielfeld zunächst 
keinen Fixpunkt orten könnt. Aber 
alles halb so schlimm. Nach eini- 
gen Sessions hat man sich ver- 
hältnismäßig schnell daran ge- 
wöhnt. Die eigentliche Schwierig- 
keit kommt erst jetzt auf Euch zu. In 
den jeweiligen Levels jagt Euch der 
Weltraumpirat Blackjack hinterher, 
um Kid daran zu hindern, die ent- 
führte Prinzessin Honey zu retten. 
Mit riesigen Äxten, Felsbrocken 
und anderen Gemeinheiten ver- 
sucht er, Euch eins auf die Delle zu 
verpassen. Währenddessen müßt 
Ihr alle vier Kartensymbole ein- 
sammeln, die in jedem Level ve- 
streut in Luftballons versteckt sind. 
Sie werden am Ende der Stage 
Denndan?\ um sich a zum 
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rain, Kühe 


nase 


yil we 


brazy Ül 


nächsten Level zu verschaffen. 
Nicht nur das, zudem läuft Euch die 
Zeit in Form einer Zündschnur da- 
von. Erreicht Ihr nicht rechtzeitig 
das Ziel, explodiert eine Super- 
bornbe, und Ihr dürft unter Auf- 
wendung eines Continues den 
ganzen Level nochmal von vorne 
beginnen. Das gleiche passiert 
Euch auch, wenn Ihr zwar die große 
Bombe entschärft, aber die erfor- 
derlichen Symbole nicht alle zu- 
sammen habt. In diesem Fall 
braucht Ihr kein Continue, und die 
bereits gesammelten Items bleiben 
in Eurem Besitz. 


4 Meine Meinung 


Crazy Chase ist zweifellos 
eines der witzigsten und hin- 
terhältigsten Jump’n’Runs 
des Jahres. Offensichtlich 
müssen die Programmierer 
etliche Stunden mit Chaplin- 
oder Keaton-Filmen aus den 
20er Jahren verbracht haben. 
Das ganze Spiel ist nämlich 
vollgestopft mit allerlei Slap- 
stick-Einlagen, die stark an 
diese Komikerschinken erin- 
nern. Vor allem die farbenfro- 
hen und witzigen Sprite-Ca- 
priolen unseres kleinen Hel- 
den sind zum brüllen komisch. 
Selten habe ich das Ableben 
meines Spielhelden so genos- 
sen wie in diesem Spiel. 
Wenn die Continues aufge- 
braucht sind, fängt man eben 
von Neuem an, was soll’s. 
Auch wenn Ihr den fünften und 
letzten Level geschafft habt, 
die Riege der Gemeinheiten 
istdamit noch lange nicht aus- 
geschöpft. In der letzten Se- 
quenz des Spieles müßt Ihr ja 
auch noch die Prinzessin be- 
freien. . tet 


Aber es lauern auch andere Gefahren im Level 


$ 
2 


Kid sieht aus als würde er eine Erfahrung brauchen 
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Ob da wohl noch 


J jemand wohnt? 










Gleich mal 
nachsehen! 


Die Affen 


zeigen Euch ihre tollsten Grimassen 










Selbst auf hohen 
Bäumen lauern 
die lästigen 
Gesellen an jeder 
Ecke 


Eine Banane von hinten 


über die Affenrübe ziehen macht noch am meisten Spaß 
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ast jeder hat den Disney- 
Fass: 

schon einmal gesehen. Jetzt 
endlich ist es soweit, alle Super 
Nintendo und Mega Drive-Besit- 
zer dürfen sich auf ein fantasti- 
sches Jump’n’Run-Abenteuer 
freuen. Für die Entwicklung der 
Konsolenumsetzungen war maß- 
geblich Earthworm Jim-Erfinder 
David Perry beteiligt, der nach 
Dschungelbuch Virgin verlassen 
hat und seine eigene Softwarefir- 
ma gründete. Die Story für das 
Spiel wurde im Grundprinzip et- 
was verdreht. Im Gegensatz zum 
Film, indem Moglieigentlich viel 
lieber im Dschungel bei seinen 
Freunden bleiben würde, möchte 
der kleine Bursche wieder gerne 
in das Dorf der Menschen zurück- 
kehren. Völlig alleine startet Ihr 
mit dem langmähnigen Men- 
schenkind an einem jener 
Dschungeltage, an denen schein- 
bar keines der Raubtiere ein an- 
ständiges Frühstück erwischen 
konnte. Selbst die ganze Affen- 
schar hat es schon im ersten Le- 
vel auf Euch abgesehen. An jeder 
Liane hängen die lästigen Gesel- 
len und schmeißen mit Kokos- 
nüssen auf Euch, was das Zeug 
hält. Nebenbei werdet Ihr noch 
von anderem Dschungelgetier 
verfolgt, wie zum Beispiel stech- 
freudige Insekten oder angriffslu- 
stige Schlangen, die Euch nicht 
ohne weiteres passieren lassen. 
Zum Glück seid Ihr dem nicht 
ganz hilflos ausgesetzt. Eure 
Hauptwaffe sind Bananen, die Ihr 
geschickt auf die Widersacher 
werfen müßt. Außerdem besteht 
noch die Möglichkeit, einen Teil 
der Feinde durch gezieltes Drauf- 
hüpfen auszuschalten. Unter- 
wegs findet Ihr weitere Früchte, 
die Ihr mit voller Kraft als gefähr- 
liche Wurfgeschosse einsetzen 
könnt. Bei hartnäckigeren Geg- 





nern setzt Ihr am besten Kokos- 
nüsse ein, welche nur in be- 
grenzter Anzahl verfügbar sind. 
Nebenbei sammelt Ihr auch noch 
rote und grüne Edelsteine auf, 
welche einen gehörigen Schub 
auf Euer Punktekonto verbuchen. 
Bei der MD-Version gilt es, eine 
bestimmte Anzahl der Edel- 
klunckerchen einzusammeln, da- 
mit ihr eine Stage weiterkommt. 
Eure Lebensenergie wird in Form 
von Herzchen angezeigt (Bei der 
Mega Drive-Version istes ein ab- 
undzunehmendes Mogli-Konter- 
fei). Wird der Energievorrat ein- 
mal knapp, könnt Ihr diesen 
durch das Aufsammeln von klei- 
nen Bonusherzen wieder auffri- 
schen. Falls Ihr mal eine schim- 
mernde Maske findet, ist Euer 
Held für eine kurze Zeit unver- 
wundbar. Ganz im Tarzan-Stil 
schwingt Ihr Euch von Liane zu 
Liane und müßt versuchen, die 
überall verteilten Extras zu erha- 
schen. Falls Ihr aus Versehen mal 
abstürzt, rettet Euch der Lenden- 
schurz vor demsicheren Dschun- 
geltod. Im dritten Spielabschnitt 
wartet die fiese Königskobra Kaa 

uf Euch. Diese böse Giftschlan- 
ge versucht Euch, unaufhaltsam 
zu hypnotisieren und danach als 
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Zwischenmahlzeit zu verspeisen. 
Im weiteren Spielverlauf kämpft 
Ihr Euch mit Mogli durch das Ter- 
ritorium von King Louis den 
Orang-Utan-Affenkönig und 
durchquert dabei eine alte 
Dschungelstadt. Habt Ihr diese 
Passage auf einer Elefanten- 
patrouille durchquert, trefft Ihr 
auf Ballo, den Bären. Der lustige 
Knabe hilft Euch, 
bereitwillig einen 
langen Fluß zu 
überqueren, der 
zahlreiche Gefahren 
in sich verbirgt. In 
jedem Level gibt es 
mehrere Zwischen- 
Stationen, habt Ihr 
diese erreicht, müßt 
Ihr nicht mehr von 
vorne anfangen, falls mal ein Le- 
ben verwirkt wurde. 


Meine Meinung 





Schon von dem Film konnte 
ich damals nicht genug be- 
kommen. Die Story und dazu 
passende Ohrwurm-Musik ist 
und bleibt einfach genial. Si- 
cherlich war ich dann um so 
mehr auf die 16-Biter-Umset- 
zungen gespannt. Zahlreiche 
Kinoumsetzungen von allen 
möglichen Softwarefirmen 
gingen schon böse in dieHose, 
da sich die Firmen meist auf 
den zugkräftigen Filmnamen 
verlassen haben. Aber zum 
Glück ist das nicht bei Dschun- 
gelbuch der Fall. Mit viel Lie- 
be zum Detail gingen die Alad- 
din-Programmierer frisch ans 
Werk und stellten Ihr geniales 
Können erneut unter Beweis. 
Mogli selbst ist brillant ani- 
miert und auch die gesamten 
Dschungelbuch-Charaktere 
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Eine Affenschande, Mowgli wird 


hier wieder mal mit Bananen 
beschossen 


Das macht Laune! Mit dieser 
“Steinschleuder-Wippe” erreicht 
Ihr verborgene Baumwipfel 


stehen dem nichts nach. Die 
Mega-Drive-Version unter- 
scheidet sowohl grafisch als 
auch musikalisch nur gering- 
fügig von der Super-Nintendo- 
Umsetzung. Natürlich ist der 
16-Biter von Bid “N” in diesen 
zwei Bereichen etwas besser 
bedarft und heimst dadurch 
einige Prozentpunkte mehr 
ein. Dagegen spielt sich die 
Mega Drive-Version meines 
Erachtens etwas flüssiger und 
die Levels scheinen mir etwas 
komplexer gestaltet zu sein. 
Neben der reinen Jump’n’- 
Run-Action gilt es auch in bei- 
den Versionen kleinere Rätsel 
zu lösen, z.B. müßt Ihr Fels- 
blöcke an die richtige Stelle 


Klein-Mowgli und Kaa kurz 


vor dem alles entscheiden- 


den Kampf 


Hat Mowgli alle Gefahren des Dechungels gemei. 


bringen, um ein Hindernis 
überqueren zu können oder 
eine Liane zu erreichen. Die 
melodiösen Musikstücke des 
Films hören sich auf beiden 
Konsolen hervorragend an 
und kitzeln das Letzte aus den 
jeweiligen Soundchips her- 
aus. Das flotte Scrolling in 
alle Richtungen überzeugt 
ebenfalls. Alles in allem ge- 
fällt mir das Dschungelbuch 
nicht ganz so gut wie Aladdin 
auf der Sega-Konsole, trotz- 
dem darf jeder Jump’n’Run- 
Interessierte bedenkenlos zu- 
greifen. WS 


siert, wartet am Ende Baghira auf den kleinen Helden 
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NBA 


Charles Barkley, 
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Meister aller 


Ein cooler Dunk 


von Pippen 


In der Halbzeit gibt's Spielstatistiken 
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Jammit Soddammit 


al 


ei NBA Jam stehen alle 27 
R NBA-Teams mit ihren 

Stars zur Verfügung. Zu 
Beginn gebt Ihr Euren Namen ein, 
denn nur dann erhaltet Ihr nach 
jedem Spiel ein Paßwort, für Eure 
Siege und Niederlagen. Als näch- 
stes wählt Ihr Eure Mannschaft 
aus. Jeder Spieler wird mit einem 
kleinen Portrait vorgestellt. Vom 
Spielfeld im Stadion seht Ihr im- 
mer nur den Ausschnitt, in dem 
sich der Ball befindet, die Kame- 
ra folgt der Spiel-Action. Im Ein- 
spielermodus kontrolliert norma- 
lerweise der Computer die Bewe- 
gungen Eures Team-Kollegen, im 
Options-Menü läßt sich dieses 
Feature so verändern, daß Ihr im- 
mer den ballführenden Spieler 
steuert. Das Besondere des Auto- 
maten, die unglaublichen Jams 
und Dunks, sind auch in der Kon- 
solenversion vorhanden. Jeder 
Spieler beherrscht individuelle 
“Special-Moves”. Der jeweilige 
Jam hängt auch von der Richtung 
ab, aus der Ihr Euch auf den Korb 
zubewegt und vom Absprungti- 
ming. Das Spiel hält sich übri- 
gens eng an die wichtigsten Bas- 
ketball-Vorschriften, mit 24-Sekun- 
den-Regel und Drei-Punkte-Wür- 
fen, es gibt jedoch keine Fouls. 
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BE EHEN Hr 
\ Meine Meinung 
Te Re al 


Ich bin eigentlich kein Bas- 
ketball-Fan, sogar NBA-Über- 
tragungen langweilen mich 
tierisch. NBA Jam ist jedoch 
fast schon mehr ein Action- 
Game. Die Steuerung ist ex- 
trem einfach, nach wenigen 
Minuten schafft Ihr die genial- 
sten Jams. Die Animation der 
Spieler und ihrer individuel- 
len Bewegungen wirkt extrem 
realistisch. 

Der Two-On-Two-Modus er- 
weist sich als großer Vorteil, 
denn die Matches werden da- 
durch schneller und weniger 
statisch. Es geht nicht um Tak- 
tik oder Spielintelligenz, Ac- 
tion ist gefragt. Als Schman- 
kerl haben die Entwickler ei- 
nige bekannte Persönlichkei- 
ten (z.B. Bill Clinton) als Spie- 
ler integriert, die Ihr mit ei- 
nem speziellen Code anwählt. 
NBA Jam ist auf beiden Syste- 
men mit Abstand die beste 
Basketballsimulation auf dem 
Markt und nicht nur für Freun- 
de dieses Sports zu empfeh- 
len. IZ 
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FUSS ILIII O0 


Lulla & the Fortress of Doom 


orhundert Jahren tauchten 
V# die vier bösen Si- 
nistrals auf. Von ihrer flie- 
genden Insel aus sorgten sie für 
Chaos, Zerstörung, Terror und 
Tod (rein zufällig sind dies auch 
ihre Namen). Erst die vier mäch- 
tigsten Krieger dieser Zeit, Artea, 
Guy, Selan und Maxim konnten 
die furchtbaren Sinistrals ver- 
nichten. Nach der gewaltigen 
Schlacht herrschte hundert Jahre 
Friede. Doch jetzt sind die vier 
Ungeheuer wieder aufgetaucht. 
Nach einem Vorspann von ca. 
20 Minuten, der Euch die Story 
genauestens wiedergibt, dürft Ihr 
selbst eingreifen. Als Nachfahre 
von Maxim macht Ihr Euch auf 
den Weg, die Sinistrals abermals 
zu stoppen. Zu Beginn seid Ihr 
noch allein, doch Lufia, eine Ju- 
gendfreundin, geselltsich bald zu 
Euch. Im Laufe des 
Spiels schließen 
sich Euch noch zwei 
Kampigefährten an. 
In den zahlreichen 
Ortschaften kommen 
die Einwohner mit 
allerlei Problemen 
auf Euch zu. Wenn 
Ihr ihnen helft, gibt's 
als Belohnung meist 
einen wertvollen 
Hinweis odereinen wichtigen Ge- 
genstand. In den örtlichen Läden 
gibts verschiedene Waffen, Rü- 
stung und Proviant zu kaufen. In 
den Schränken der meisten Häu- 
ser sind außerdem oft nützliche 
Dinge versteckt. Auf Eurer Wan- 
derschaft werdet Ihr von unzähli- 
gen Monstern angegriffen. Wie 
bei Rollenspielen üblich, tragt Ihr 
alle Kämpfe strategisch aus. Ihr 
gebt Euren Charakteren Befehle 
und beobachtet deren Aus- 
führung. Die Gegner rühren sich 
nicht von der Stelle, bis Ihr Eure 
Kommandos eingegeben habt. 
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Beim Kampf seht Ihr die 


Statistiken Eurer Kämpfer am 


unteren Bildschirmrand 


Wie die Lemminge folgen Euch 


Eure Kampfgenossen überall hin 





Besiegte Angreifer hinterlassen 
Gold und Ausrüstung und Eure 
Gruppe erhält Erfahrungspunkte. 
Mit deren Zahl steigtauch der Le- 
vel Eurer Charaktere und somit 
auch die Widerstandskraft und 
Geschicklichkeit im Umgang mit 
Waffen und Magie. 





Bislang kannte ich Taito ei- 
gentlich nur als Lieferant di- 
verser Actionspiele. Mit Lufia 


ist den Entwicklern von 
Taito jedoch ein Glücks- 
griff gelungen. Zwar ha- 
ben die Programmierer 
stark von der Final Fantasy- 
Serie geklaut, doch das tut 
dem Spielspaß keinen Ab- 
bruch. Speziell die Handlung 
bietet Euch viel Abwechslung. 
Ihr bekommt immer wieder 
verschiedene Aufgaben ge- 
stellt, so daß Ihr schnell ver- 
geßt, daß es im Prinzip doch 
nur eine Monstergruppe nach 
der anderen zu verprügelt gilt. 
Anspruchsvolle Rätsel findet 
Ihr leider sehr selten, dafür 
gibt's jede Menge interessan- 
ter Orte zu besuchen (über 
50). Nach Final Fantasy Il ist 


Wenn Eure 


Charaktere genügend 
HPs haben, kann sie 
nichts erschrecken 
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Lufia & the Fortress of Doom 

das beste englischsprachige 
Rollenspiel auf dem Markt. ız 
System: Super Nintendo 
Spieletyp: Rollenspiel 


Hersteller: Taito 
Testversion von: Galaxy 


Anzahl der Spieler: 1 
Features: Batterie, Continue 


Schwierigkeitsgrad: 7 
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Zahlreiche Knuddelsprites 
tummeln sich hier auf dem Bildschirm 





name durch ein Blockah- 
Extra, mächtig aufgepumpt und stellt 
K sich, h zum Kampf 
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onami hat sich nicht ge- 
K:- den hauseigenen 

Spielhallen-Shooter mit 
seinen niedlichen Knuddelspri- 
tes auch für das S-NES umzuset- 
zen. Die Welt könnte so friedlich 
sein, wenn nicht einige bösartige 
Wissenschaftler ihren Macht- 
hunger stillen wollten. Ein ent- 
fernter Verwandter von Doktor 
Robotnik fiel über das Knuddel- 
landherundmachtealle Tierchen 
zu gefügigen Werkzeugen seiner 
Bösartigkeit. Ganz klar: Hier muß 
ein Retter her! Das lebendige 
Raumschiff Twinbee ist der Held 
der Stunde. Im vorliegenden Ver- 
tikalscroller ballert Ihr auf alles, 
was sich bewegt (egal, wie süß es 
aussieht). Ihr überfliegt das Land 
der Knuddeltiere, durchquert den 
Ozean, bekämpft ein Riesenluft- 
schiff, passiert diefliegende Stadt 
und landet schließlich in der Fe- 
stung des bösen Professors. Hier 
findet das große Finale mit dem 
überdimensionalen Oberendgeg- 
ner statt. Die Waffensystemaus- 
wahl beginnt schon vor dem ei- 
gentlichen Spiel, wenn Ihr die 
Joypadbelegung und die Forma- 
tion Eurer Sidekicks festlegt. 
Möglich sind Verfolger (a la Ne- 
mesis), Rotation ums eigene 
Schiff oder Position am Bildrand 
mit veränderlicher Schußrich- 
tung. Extrawaffentechnisch do- 
miniert das aus Parodius be- 
kannte “Glockensystem". Je nach 
Farbe des aufgesammelten Ge- 
läuts erhaltet Ihr eine von zwei 
stärkeren Wummen, Schutz- 
schild, Satelliten oder Lebens- 
energie. Netterweise gehört auch 
eine Smartbomb zum Programm. 
Statt einer reinigenden Totalexplo- 
sion schickt Ihr elf kleine Twin- 
bees ins Rennen, die beim kurz- 
zeitigen Herumwuseln kräftig an 
der Substanz der Feinde (egal ob 
am Boden oder in der Luft) nagen. 






Schon auf der PG-Engine 
war ich von der gleichna- 
migen Konami-Umsetzung 
schlichtweg begeistert. Die 
Schnuckelgrafik in Pop’n’- 
Twinbee ist mal wieder ganz 
was anderes. Teilweise sind 
die Feinde so süß gezeichnet, 
daß der Abschuß richtig 
schwer fällt. Dabei sind die 
Gegner durchweg innovativ 
und speziell in höheren 
Schwierigkeitsgraden so ge- 
mein und schußfreudig. Wie 
die Grafik, so sind auch Musik 
und Soundeffekte passend 
zum Niedlich-Ambiente pro- 
grammiert. Spielerisch bietet 
Pop’n’Twinbee satte Ober- 
klasse. Die Ballerei ist tech- 
nisch ausgereift, gut durch- 
dacht, hochmotivierend und 
abwechslungsreich. Eure 
Twinbee steuert sich präzise 
und unfaire Stellen sucht das 
kritische Testerauge vergeb- 
lich. Das ist eben der Stoff, 
aus dem hervorragende 
Shoot’em Ups gemacht sind. 
ih a Ws 
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riechische Götter waren 
G schon immer etwas eigen- 

sinnig, besonders wenn 
es darum geht, einen sterblichen 
Erdling auf die harte Probe zu 
stellen. So hat sich der gesamte 
Olymp gegen Euch verschworen, 
um Eure TauglichkeitalsHalbgott 
ausgiebig zu testen. In 1000 Le- 
vels müßt Ihr so einen gnadenlo- 
sen Machtkampf mit den ver- 
schiedenen Göttern überstehen, 
bis Ihr die gesamte antike Welt 
unter Eure Fittiche bekommen 
habt. Wie stellen wir das nun am 
besten an? Zunächst müßt Ihr in 
jeder Stage die Landmasse zu ei- 
nerebenen Baufläche formen, da- 
mit “Euer” Volk eine Siedlung 
gründen kann. Dies geschieht 
durch Anklicken auf einer isome- 
trischen Spielfläche, wodurch 
sich das Land erhebt bzw. senkt. 
Nach einer gewissen Zeit werden 
aus einfachen Holzhütten riesige 
Pläste und das Volk vermehrt 
sich, worauf Eure “Himmlische 
Energie” dementsprechend 
steigt. Je mehr Glaubensanhän- 
ger, desto größere und verhee- 
rendere Katastrophen könnt Ihr 
auf das ungläubige Volk Eures 
Gegners niedergehen lassen. An- 
un mit Hochwasser und 
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Vulkanausbrüchen dürft Ihr mit 
steigender Macht sogar Epede- 
mien oder Kriege in die Wege lei- 
ten. Wem das alles zu lange dau- 
ert, der kann eine Extra-Option 
wählen, die eine enorme Zeiter- 
sparnis für alle Beteiligten dar- 
stellen kann: das Armageddon. 
Wenn Ihr feststellt, daß Euer Volk 
in der Überzahl ist, könnt Ihr das 
entsprechende Icon (mit der 
Waage) anklicken, wonach alle 
Mächte des Guten und Bösen zum 
Zentrum der Welt marschieren 
und sich bis zum bitteren Ende 
bekämpfen. 


Einmal Gott spielen — wer hat 
nicht schon einmal davon ge- 
träumt. Hier in Populous Il dürft 
Ihr wieder einmal in die Fuß- 
stapfen des Schöpfers treten 
und Euch Eure Glaubensge- 
meinde heranzüchten. Im Ge- 
gensatz zum Vorgänger gibt es 
hier jedoch eine alles umfas- 
sende Rahmenhandlung, die 
sich nach jedem absolvierten 
LevelalsZwischensequenzenin 
das Spiel mischen. Dabei wer- 
den Euch Punkte erteilt, die Ihr 
nach eigenem Ermessen auf 
Eure unterschiedlichen Para- 
meter verteilen könnt. Abgese- 
hen vom antiken Gewand hat 
sich an der Grafik nur wenig ver- 
ändert. Sowohl die Haupt- 
menüleiste als auch das isome- 
trische Ausschnittfenster sind 
nach wie vor übersichtlich und 
sauber angeordnet. Und dazu 
gibt es auch eine entsprechende 
Mausunterstützung. Man kann’s 
natürlich mit dem Joypad auch 
steuern, aber die Anklick-Proze- 
dur würde mir bei diesem Echt- 
zeitspiel viel zu lange dauern. iet 


Ponulous II 


Gott und die Welt 


II 


Auch bei der 
kleinsten 










Feuershbrunst: 
Gott ist an allem 
Schuld 


Natürlich 
gibt es auch öde Wiüsten-Stages, 


leider ohne Palmen 
PII- 
Judgement Day. 








Auf sie mit 
Gebrüll 


Daß der Weg zu Gott noch sehr weit ist, 
seht Ihr auf der Karte 
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as Original-Actraiser war 
D- der ersten Module 

für das japanische Super 
Famicom überhaupt. Damals 
überzeugte vor allem die intelli- 
gente Mischung aus Action und 
Strategie. Trotzdem haben sich 
die Entwickler von Actraiser 2 
entschlossen, die strategischen 
Elemente wegzulassen und sich 
nur auf die Actionsequenzen zu 
konzentrieren. Auch diesmal 
kämpft Ihr wieder gegen Tanzera, 
den Herrscher der Unterwelt, den 
Ihr schon im ersten Teil besiegt 
habt. Die auserwählten 13, Tan- 
zers dämonische Leibgarde, 
sorgt für Chaos auf der Erde. Ihr 
als Lord des Guten setzt dem Trei- 
ben der bösen Horde in sieben 
zweigeteilten Levels ein Ende. Mit 
Eurem Lichtschwert bratet Ihr den 
vielgestaltigen Gegnern eine vor 
den Latz, oder Ihr 
holt einen der vie- 
len Zaubersprüche 
aus dem Ärmel. 
Für größere Hin- 
dernisse ist Euer 
Held mit Flügeln 
ausgestattet, mit 
denen er über 
gemütlich Ab- 
gründe und Fall- 
gruben segelt. Die 
einzelnen Spielab- 
schnitte sind als 
Städte, Paläste, In- 
seln und Ähnli- 
ches über die ganze Welt verteilt. 
Eine Unterwasserwelt erwartet 
Euch ebenso wie ein Eislevel und 
ein Wolkenparadies. Mit Eurem 
Wolkenpalast und kräftiger Hilfe 
Eures geflügelten Dieners fliegt 
Ihrzu den jeweiligen Orten, wo Ihr 
dann zum Kampf abgesetzt wer- 
det. Am Ende jeder Stage wartet 
ein Endgegner auf Euch. Nach 
ungefähr zwei Spielabschnitten 
erhaltet Ihr jeweils ein Paßwort, 
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a ng 


Äctraiser 2 


und Continues gibt's unendlich 


Meine Meenung 


Gleich nach dem Einschalten 
gehen Euch die Augen über, 
denn schon die erste Szene bie- 
tet Grafik vom Feinsten. Wer 
dann denkt, nur der Vorspann 
sei so gut, wird sich wundern, 
dennLevelnachLevelbautsich 
vorEuch eine unglaubliche Far- 
benorgie auf. Tolle Scrollingef- 
fekte wechseln sich mit phan- 
tastischen Licht- und Schatten- 
spielen ab, hei einigen Bossen 
läuft der 3D-Chip des Super 
Nintendos auf Hochtouren. 


, Dez) 
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Der feite Geist 
verträgt nur weni- 
ge Schwerthiebe 


Euer treues Engel- 
chen hat immer 
einen netten 
Spruch auf Lager 


Riesige Skorpione verteidigen 
Alien-ähnliche Brutstätten, die 
Spinnenstage scrollt fließend 
auf mehreren Ebenen. Doch 
auch die Musik von Meister 
Yuzo Koshiro gehört zum Be- 
sten, was es auf dem SNES 
gibt. Die Themen sind klassisch 
gehalten, manche wirken schon 
etwas zu bombastisch. Spiele- 
risch gehört Actraiser 2 zu den 
schwierigsten Modulen über- 
haupt. Zum Glück gibt's Paß- 
wörter und Continues, sonst 
wäre das Modul nicht zu schaf- 
fen. Vor allem wegen der Grafik 
empfehle ich Euch Actraiser 2; 
wegen des hohen Schwierig- 
keitsgrades habt Ihr Euer Geld 
wenigstens nicht in ein Modul 









investiert, das in drei Tagen in 
die Kiste “durchgespielt” wan- 
dert. IZ 
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eo-Geo-Freaks wird's är- 
N gern: Ein Klassiker nach 

dem anderen wird von der 
Martial-Arts-Konsole auf das 
vergleichsweise hausbackene 
Super Nes und (etwas später und 
mit noch mehr Abstrichen) aufs 
Mega Drive umgesetzt. Nach dem 
schon auf dem Neo Geo eher mit- 
telmäßigen ersten Teil, indem die 
Gebrüder Terry und Andy Bogard 
zusammen mit ihrem thailändi- 
schen Freund Joe Higashi den 
Meuchelmord an ihrem Vater 
rächten, erhält das Trio zusam- 
men mit einigen anderen starken 
Kämpfern des Erstlings nun von 
einem mysteriösen Wolfgang 
Krauser in Teil 2 Einladungen 
zum sagenumwobenen Battle 
Royale. Der wesentliche Unter- 
schied zum großen Capcom-Vor- 
bild und allen anderen Zwei- 
kampfspielen besteht darin, daß 
hierin zwei Ebenen die nackte Ge- 
walt regiert: Ihr könnt bösartigen 
Angriffen also durch einen be- 
herzten Sprung in den Bildhinter- 
grund ausweichen oder Eurer- 
seits das Gegenüber per Super- 
tritt in die andere Ebene beför- 
dern. Wehren könnt Ihr Euch 
durch je zwei Kick- und Puch- 
Buttons, die in Kombination mit 
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dem Steuerkreuz die beliebten 
Feuerbälle, Flic-Flacs und ande- 
re abgespacete Bewegungen in 
jeweils einer Light- und Heavy- 
Ausführung (je nachdem, wel- 
chen der beiden Knöpfe Ihr be- 
nutzt habt,) ergeben. Die Auswahl 
der Charaktere läßt keine Wün- 
sche offen, denn unter den 12 
Fightern sollte jeder seine Identi- 
fikationsfigur finden. Meine Lieb- 
lingsfighter sind der wendige Ita- 
liener Andy Bogard und der 
schnelle Koreaner Kim Kaphwan. 
Robert dagegen liebäugelt eher 
mit dem etwas korpulenten Ban- 
kier Cheng Shinzan aus Hong- 
kong ... Des weiteren treten noch 
Judo-Opas, bullige Wrestler, 
heißblütige Toreros, glatzköpfige 
Boxer und sexy Ninjas auf. Über- 
haupt präsentieren sich die 
Kämpfer in puncto Special- 
Move-Arsenal sehr versiert. 


Meine Meinung 


Die Fatal Fury-Saga gehört 
schon auf dem Neo Geo zu 
meinen absoluten Lieblings- 
spielen, und ich zocke nahezu 
jeden zweiten Tag damit. 
Nach ausgiebigem Testspie- 
len muß ich sagen, daß Taka- 
ra eine kleine Meisterleistung 
vollbracht hat. Natürlich feh- 
len hier und da ein paar Ani- 
mationsphasen und Hinter- 
grunddetails, und auch mu- 
siktechnisch hat man auf dem 
Super Nes schon Besseres 
gehört, doch das Spielgefühl 
wurde astrein adaptiert. Der 
vorliegende zweite Teil muß 
sich zwar dem Mortal Fighter 
2 Shodown-Trio knapp ge- 
schlagen geben, doch für 
Fighting-Fans ist dieser Titel 
klar eine Investition wert. rk 


Fury 2 


Joe Higashis 
Whirlwind bringt 


so manchen 









Gegner zur 


Verzweiflung 


a FC Hnl | 


Vorrundengegner und vier Bosse 


gibt’ s insgesamt 


Andy ist mit 
Abstand der \ 
stärkste Kämpfer 







Im Würgegriff von Big Bear geht so 


ziemlich jedem die Puste aus! 
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Es stehen jede 








Menge National- 
Teams zur 











az erg Auswahl 


Der brasi- 
lianische Torhüter mit einer ausge- 


zeichneten Parade 


Sag mir doch 
endlich mal 
jemand, wer der 
Herr Sauer mit 
der Nr. 14 ist 


nun 


Thomas Häsler tritt zum Strafstoß an 
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Is vielleicht wichtigste 
Neuerung haben die Ent- 
wickler dem Modul eine 


Batterie spendiert, was die ewige 
Zettelwirtschaft mit Paßwörtern 
überflüssig macht. World Cup 
Striker speichert Eure Turnier- 
stände ebenso wie Statistiken 
und von Euch persönlich zusam- 
mengestellte Mannschaften. Das 
Programm beinhaltet 32 Natio- 
nalteams aus aller Welt mit aktu- 
ellen Spielern, wobei einige Auf- 
stellungen etwas veralteterschei- 
nen, denn Augenthaler und Litt- 
barski hat schon lang niemand 
mehr im deutschen Trikot gese- 
hen. Ihr könnt jeden Namen 
(Spieler und Mannschaften) be- 
liebig verändern, so daß sich z.B. 
die komplette Bundesliga simu- 
lieren läßt. Dazu stellt Ihr dann 
noch Eure persönliche Spieler- 
kleidung aus 28 Farbtönen zu- 
sammen. Doch World Cup Stri- 
ker bietet noch eine Latte weite- 
rer Features. Die Klasse des 
Schiedsrichters läßt sich ebenso 
einstellen wie die des gegneri- 
schen Torwarts. Ihr bestimmt 
Wetter- und Windbedingungen 
sowie die taktische Einstellung 
Eures Teams. Bei Freistößen oder 
Eckbällen stehen Euch verschie- 
dene Aufstellungen Eurer Spieler 
zur Verfügung, Falls es Euch im 
Freien zu kalt wird, spielt Ihr ein- 
fach mal 'ne Runde Hallenfußball 
oder übt Euch im Elfmeter- 
schießen. Eure Spieler beherr- 
schen unterschiedlich starke 
Schüsse, Pässe, Kopfbälle, Fall- 
rückzieher und sogar absichtli- 
che Fouls. Verrückte dürfen so- 
gar den Torwart übernehmen und 
mitihm in den Angriff gehen. Eine 
Zeitlupe mit Vor- und Zurück- 
spulen sowie zwei Geschwindig- 
keiten liefert Euch die packend- 
sten Situationen nochmal zum 
genießen. 
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Meine Meinung 


Die Entwickler von Elite ha- 
ben sich für World Cup Striker 
wirklich Gedanken gemacht. 
Es wurde alles integriert, was 
man sich von einer Fußballsi- 
mulation erwarten kann. Mit 
dem genialen Editor könnt Ihr 
sowohl die Bundesliga als 
auch Eure D-Jugend-Meister- 
schaft nachspielen. Die Ani- 
mation der Spieler ist ausge- 
zeichnet, die Torhüter halten 
allerdings extrem gut, so daß 
es im Vergleich zum Vorgän- 
ger um einiges schwieriger 
ist, Tore zu erzielen. An der 
Grafik hat sich wenig verän- 
dert, nur die Spieler-Sprites 
scheinen etwas gewachsen zu 
sein. Die einfache und exakte 
Steuerung trägt viel zum 
Spielspaß bei. Was für mich 
jedoch am Wichtigsten ist, bei 
World Gup Striker kann man 
wunderschön dribbeln, und 
beim Passen drescht Ihr den 
Ball nicht einfach nur nach 
vorne und der Computer sorgt 
dafür, daß er bei Eurem Stür- 
mer ankommt. rz 
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enn, wie bei Pac Attack, 
die Videospiel-Legen- 
den Pac Man und Tetris 


aufeinandertreffen, oder wie bei 
Heberekes Popoon die geniale 
Spielidee von Dr. Robotniks 
Mean Bean Machine als Grund- 
lage verwendet wird, sollte man 
sich auf höllisch viel Spielspaß 
gefaßt machen. Auf dem vertrau- 
ten Tetris-Spielfeld purzeln bei 
Pac Attack L-förmige Puzzleteile 
Richtung Boden. Zusammen mit 
den Klötzchen wird jeder Spieler 
außerdem mit Geistern beliefert, 
die so geschickt angeordnet wer- 
den müssen, daß ein sporadisch 
auftretender Pac-Man, diese in 
einem Schwung auffressen kann. 
Wird hier gepatzt, fällt es immer 
schwerer, durchgehende Reihen 
zu komplettieren. Zur Belohnung 
fürviele gefressene Geistertaucht 
irgendwann eine freundliche Fee 
auf, die in den oberen Reihen die 
verbliebenen Geister auslöscht. 
In Eurem Hebereke-Spielfeld 
fallen dagegen bunte Zweier- 
Bausteine (Popoons) vom Him- 
mel. Ab und zu regnen noch 
Poro-Poros (Einer-Steine mit 
Gesicht) in Euer Spielfeld. Diese 
Poro-Poros könnt Ihr nur elimi- 
niern, indem Ihr daneben einen 





Hersteller: N 
Tastverdon von: / 
Anzahl der Spieler 
Features: | or 


un 
Preis: 130 N 
‚45% 

Grafik 

68% 

Musik 


23% 
Soundeffekte 


SPIEL- 
SPASS: 


Bunysmsuonyepay 


2% 


VIBEO 
RE special 1/95 





Popoon in der gleichen Farbe des 
Poro-Poros plaziert, der dann mit 
dem Poro-Poro zusammen ver- 
schwindet. Schafft Ihres, eine be- 
stimmte Anzahl Reihen durch 
Kettenreaktionen vom Bildschirm 
verschwinden zu lassen, wird ein 
hilfreicher Special-Move akti- 
viert, 


Meine Meinung 


“Überprogrammiert” istder 
PAL-Markt auf dem Tüftel- 
Sektor nicht gerade, so daß 
diese zwei Spitzenprodukte 
gerade richtig kommen. Beide 
Module kann man stunden- 
lang auch alleine spielen. Im- 
mer wieder müßt Ihr Euer Ge- 
hirn dermaßen anstrengen 
und neu überlegen, da jede 
Session anders verläuft. Habt 
Ihr noch einen zweiten gefügi- 
gen Mitspieler zur Hand sind 
durchgezockte Nächte an der 
“Tagesordnung”. So viel Den- 
karbeit haben mir Spiele sel- 
ten abverlangt. Flitzt schnell 
los und probiert beide Spiele 
einmal aus. Hebereke und Pac 
sind irrsinnig gut. ds 
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anche können nie genug 
“kriegen”. Und mit Krieg 
ist jenes atomare Des- 


aster gemeint, bei dem der Groß- 
teil der irdischen Landmasse im 
Meer versank. Lediglich kleine 
versprengte Inselgruppen blie- 
ben übrig, um dessen Besitz sich 
das Imperium und die Rebellen 
nun von Neuem in die Haare, 
ähm... kriegen. Als Anführer der 
Rebellen mobilisiert Ihr in 20 
Szenarien jeweils eine Armee von 
hochtechnisierten Raketenbasen 
und Kampfrobotern. Zunächst 
müssen die Gefechtsleitstellen 
auf der Basisinsel verteiltwerden. 
In bester Sim City-Manier folgen 
sodann Abwehrstellungen, Fa- 
briken und Flugbasen, die im 
Baukastensystem quadratisch 
angelegt werden. Wenn die Bau- 
arbeiten fertig sind, könnt Ihr auf 
dertaktischen Kar- 
te Eure Angriffe auf 
die gegnerische 
Insel starten. 
Leichter gesagt, 
denn abgesehen 
vom Umrißsseht Ihr 
hier, genau wie 
beim “Schiffever- 
senken”, zunächst 
noch keine Feind- 
stellungen. Mit 
Raketen könnt Ihr 
Direkttreffer erzie- 
len, mit den Metal 
Marines-Robo- 
tern, die einen größeren Aktions- 
radius haben, anschließend auf 
der Insel landen. Wenn alle 
Leitzentralen zerstört sind, habt 
Ihr die Runde gewonnen. Aber 
natürlich versucht der Feind das- 
selbe, noch massiver versteht 
sich, Da nun alles (sogar auch, 
während Ihr im Menü her- 
umklickt) in Echtzeitabläuft, dürf- 
ten unschlüssige Strategen kaum 
Chancen für einen Erfolg haben. 
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Die beste Methode ist somit eine 

perfekt sitzende Abwehrkette an 


Verteidigungsraketen, die jeden 
Eindringling den Garaus machen 





D4 Meine Meinung 


Der größte Reiz an dieser Ge- 
schichte ist der tobende Ner- 
venkitzel. Die Ungewißheit, ob 
und wann der Feind zuschlägt, 
macht sich breit bis zum Sie- 
depunkt. Die Ungewißheit, an 
welcher Superwaffe denn wohl 
der feindliche General am an- 
derem Ende des Ozeans gera- 
de bastelt, bringt das Blut zum 
kochen. Die Ungewißheit, ob 
Eure Kernstellungen vom Feind 







Nach dem Sim 
City-Prinzip baut 
Ihr Eure Stellung 
aus 


Wo bin ich bloß 
gelandet? Alles 
voller Feinde! 
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nicht entdeckt worden sind, 
bringt Euch um den Verstand. 
Besonders dann, wenn Ihr eine 
aus sauer ersparten Steuergel- 
dern finanzierte Fabrik auf der 
Insel plaziert habt. Es ist ja 
nicht garantiert, daß sie jemals 
fertiggestellt wird. Jede Se- 
kunde kann der Feind zuschla- 
gen und die Baustelle in Schutt 
und Asche legen. In Metal Ma- 
rines muß man in vielerlei Hin- 
sicht strategisch vorgehen. 
Wie nutze ich die Beschaffen- 
heit der Insel? Wo stationiere 
ich Abwehrraketen? Wie finan- 
ziere ich Superwaffen? Wo und 
wann schlage ich zu? Es gibt 
tausend Dinge, die man sich 
gut überlegen muß. Ihr werdet 








am Ende dankbar sein, daß 
eine Pause-Taste in das Joypad 
eingebaut haben. tet 
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Wie gemein. Ein Nachtangriff auf meine 
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ester wollte eigentlich nur 
| ei am Hafen die 

neueste Ausgabe seines 
Lieblings-Comics “Super Duper 
Hero Squad" lesen. Leider schlief 
er dabei ein. Als er aufwachte, 
fand er sich auf einem Schiff wie- 
der, das in Richtung irgendwo 
ausgelaufen war. Zu allem Un- 
glück wurde der Frachter auch 
noch von Piraten überfallen. 
Doch Lester konnte rechtzeitig 
über Bord springen und zur näch- 
sten Insel schwimmen. 

Eure Aufgabe ist es, unserem 
ängstlichen Helden auf seinem 
langen Heimweg zu helfen. 
Ängstlich ist vielleicht etwas un- 
tertrieben, denn Lester fürchtet 
sich vor großen Vögeln, Einge- 
borenen, Dunkelheit, Vulkanen, 
Höhen, Tiefen, Piraten, Schlan- 
gen, Mädchen, seiner Lehrerin 
aus der fünften Klasse, die ihn im- 
mer anschrie, wenn er mal nicht 
aufpaßte und generell vor allem 
Unbekannten. So passiert es 
meist, daß der junge Feigling zu- 
erst vor allem Neuen davonrennt. 
Doch keine Sorge, nach kurzer 
Zeit überlegt er es sich und kehrt 
freiwillig um. Während seines 
Abenteuers erweist sich Lester 
als erstaunlich sportlich. Er zieht 
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sich problemlos an Felsvor- 
sprüngen hoch und überspringt 
größere Löcher. Sein Laufstil ist 
etwas unorthodox, er erinnert 
sehr an einen Pinguin beim 100- 
Meter-Sprint. Generell erinnert 
die Animation stark an Flashback. 
Im Laufe des Spieles trefft Ihr un- 
ter anderem auf so ziemlich alles, 
vor dem sich Lester fürchtet. 
Auch einige Rätsel gilt es zu lö- 
sen, so werdet Ihr z.B. von Ein- 
geborenen eingesperrt und müßt 
Euch aus dem Käfig befreien. Zu 
Beginn könnt Ihr Gegner nur mit 
einem mickrigen Fußtritt aus- 
schalten, später findet Ihr Steine, 
die Ihr werft (allerdings besitzt 
Lester einen sehr femininen 
Wurfstil). Falls Ihr es bis in den 
Dschungel schafft, gibt's sogar 
einen Bumerang (und ein Küß- 
chen von der Tochter des Häupt- 
lings). Durch das Training ver- 
bessert sich Lesters körperliche 
Fitneß, und im Laufe des Spiels 
wird er mutiger und geschickter. 


Stellt Euch Flashback mit 
JerryLewis als Helden vor und 
Ihr habt Lester the Unlikely. 
Der arme Kerl kann einem 
richtig leidtun, wenn er Euch 
ansieht und verzweifelt mit 
dem Kopf schüttelt oder mal 
wieder mit den Knien schlot- 
tert. Die Gags sind wirklich 
erstklassig. Aber auch der 
Spielwitz stimmt. Die gestell- 
ten Aufgaben verlangen viel 
Geschick und Ausdauer. Die 
Animation des Helden kann 
mit Flashback und Another 
World locker mithalten. Die 
Grafik in den verschiedenen 
Levels ist ausgezeichnet und 
abwechslungsreich. IZ 















Du machst mir 
keine Angst, ich 
war hei der 
Gebirgsmarine 


Wo ich 


doch solche Angst vor Spinnen habe 


Tarzan ist ein 







Dreck gegen 
Lesier Superstar 


Die Lava verfolgt Euch 


durch den gesamten Level 
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Kurzer Stop in 
der Stadt, um 
mit Leuten zu 
plauschen 


anıt believe 
efeated the 
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In Jade- 
Steinen hausen Feen, die Euch helfen 


Sogar Wände 









müßt Ihr weg- 
schieben, um in 
einen Raum zu 


kommen 


Huch! Ich dachte immer, 


wir wären im Mittelalter 
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ie sind bereits fester Be- 
Sam längst vergange- 

ner Mythen und Sagen: die 
Drachenkämpfer. Sie waren im- 
stande, mit Drachen zu kommu- 
nizieren und zusammen mit ihnen 
den Frieden in der Welt zu wah- 
ren. Seitdem jedoch beide vor 
langer Zeit in einem Krieg nahe- 
zu vollkommen ausgerottet wur- 
den, beherrschen nun Monster 
die Welt. Keine rosigen Aussich- 
ten für unseren Helden Remeer, 
der als letzter Überlebender die- 
ser Kriegerzunft sich auf die Su- 
che nach den geflügelten Reptili- 
en macht. Aber er hat eine heiße 
Spur. Zusammen mit vier Freun- 
den folgt Remeer der Fährte, die 
zum sagenumwobenen Turm des 
Lichtes führt. Und hier beginnt 
bereits der Actionteil. Zunächst 
ausgestattet mit einem schäbigen 
Schwert, mausert Ihr Euch durch 
Dungeons und Freiluft-Stages in 
einer monsterübersäten Welt. 
Das gesamte Spiel betrachtet Ihr 
aus der Vogelperspektive, wobei 
alle Monster als sichtbare Sprites 
herumirren. Mit Hilfe der Jade- 
Feen, von denen maximal zwei als 
ständige Begleiter hinter Euch 
herfliegen, müßt Ihr Schlüssel 
einsammeln, die Euch die Tür 
zum nächsten Stage öffnen. Es 
gibt viele Rätsel zu lösen, die 
mindestens genauso schwierig 
sind, wie ein Sprung auf eine 
schwebende Plattform im Action- 
Teil. Die einzigen Stelllen, wo Ihr 
die Ruhe genießen könnt, sind die 
Städte, wo Ihr sodann nach Ge- 
schäften suchen oder Hinweisen 
Ausschau halten könnt. 


3 A Meine Meinung 


Grafisch waren die Jungs 
von Enix schon immer gut 





drauf. Was hier geboten wird, 
ist optisch sehr reizvoll und 
stimmungsvoll realisiert wor- 
den. Komplexe Stages, far- 
benfrohe Hintergründe und 
eine reich detaillierte Animati- 
on, vermischt sich mit guien 
Action- und Rätselpartien. Daß 
die immensen Grafik-Da- 
tenmengen an manchen Stel- 
len nicht so ruckfrei ablaufen, 
istjedoch ärgerlich. Wenn sich 
z.B. während eines Sprunges 
das Ganze in eine Zeitlupen- 
welt auflöst, leidet natürlich 
die Steuerung darunter. Aber 
dafür wird man im anspruchs- 
vollen Rätselteil vollauf ent- 
schädigt. Steine verschieben, 
Kopfrechnen und Kombinati- 
onsaufgaben — alles, was ein 
Puzzleerleben so lebenswert 
macht, isthierinFormvonklei- 
nen Rätselkammern vorhan- 
den. Wenn es dabei auch nicht 
so recht klappen sollte, keine 
Angst, denn wenn Ihr den be- 
sagten Raum verlaßt, schaltet 
das Ganze wieder in den An- 
fangszustand zurück. Noch ein 
Versuch gefällig? Ja, natür- 
lich! Denn nach mehreren Ver- 
suchen hat man mit Sicherheit 
den Dreh raus. tet 
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um dritten und letzten Mal 
Je sich alle Nintendo- 

Jedi-Ritter auf, Darth Vader 
und seine Gehilfen zu besiegen. 
Wie schon bei den beiden Vor- 
gängern, hielten sich die Ent- 
wickler von Sculptured Software 
auch diesmal streng an die Film- 
vorlage. Folgerichtig beginnt 
Euer Abenteuer auf dem Planeten 
Tatooine, wo Ihr Euch als Luke 
Skywalker, Prinzessin Leia oder 
Chewbacca durch Jabba the Huts 
Palast durchkämpft. Jede Figur 
beherrscht spezielle Techniken, 
Luke hat inzwischen die Macht 
intus und läßt damit sein Laser- 
schwert durch die Luft segeln 
oder friert sämtliche Gegner ein. 
In jedem Spielabschnitt könnt Ihr 
nur die Charaktere anwählen, die 
auch nach der Filmstory verfüg- 
bar waren. Nachdem Ihr Han Solo 
aus seinem kalten 
Grab befreit habt, 
stehtauch er zur Ver- 
fügung. Nach dem 
Kampf mit dem Ran- 
cor und dem Flug 
mit den Sandspee- 
dern trefft Ihr 
schließlich sogar 
Jabba persönlich. 
Wenn Ihr den Fett- 
wanst besiegt, habt 
Ihr schon die ersten sieben Level 
hinter Euch. Weiter geht's auf En- 
dor, wo Ihr Euch als Ewok durch 
zwei von Darth Vaders Truppen 
besetzte Baumdörfer schlagt. Das 
kleine Wollknäuel ist nur mit ei- 
nem mickrigen Pfeil und Bogen 
bewaffnet, was die Sache doch er- 
heblich erschwert. Anschließend 
beginnt der Angriff auf den Po- 
wer-Generator (einer der schwer- 
sten Level), und wenn Ihr das 
Ding ausgeschaltet habt, begebt 
Ihr Euch als Luke Skywalker zum 
Todesstern, um Darth Vader und 
den Emperor auszuschalten. In 
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nützt Wegschauen nicht viel 


Vor dem Kampf mit dem 


Imperator müßt Ihr noch Darth 





den einzelen Spielabschnitten 
verstreut findet Ihr Extras, die 
Eure Lebensenergie auffrischen 
oder den Balken vergrößern, stär- 
kere Waffen und natürlich Zu- 
satzleben. 





Meine Meinung 


Ss 


Anstatt sich zur Abwechs- 
lung mal was Neues einfallen 
zu lassen, setzten die Pro- 
grammierer auf das zweifach 
bewährte Spielsystem. So 


Beim Boss im Power-Generator 
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werden Freunde der 
beiden Vorgänger auch 
von Return of the Jedi 
begeistert sein, denn 
viele der Level erinnern stark 
an die Vorgänger. Auch eini- 
ge 3D-Level wurden wieder 
integriert, allerdings hat mich 
keiner so beeindruckt wie der 
Kampf gegen die Walker in 
Empire Strikes Back. Die Gra- 
fik wirkt im Vergleich zu den 
ersten Teilen noch detaillier- 
ter, die Bosse am Ende jedes 
Levels füllen manchmal den 
größten Teil des Bildschirms 
(speziell der Rancor). Ent- 
täuscht haben mich eigentlich 
nur die letzten Spielabschnit- 
te, denn vom Kampf gegen 





Einer der 3D- 
Level ist der 
Angriff aufden 


Todesstern 


Darth Vader und den Emperor 
hatte ich mir doch mehr er- 


wartet. IZ 
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_ Beim Überfliegen des Strandvolleyballfeldes 
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Too cool to be true 
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irgin hat die MD- und 
SNES-Versionen des 
Spiels um den Roten 


Klecks nahezu identisch gestal- 
tet. Ihr steuert den coolen Punkt 
auf beiden Systemen durch 
Strandgebiete voll beißwütiger 
Krebse, weite Hafengegenden, 
Schwimmbecken mit Gummitie- 
ren, Spielzeuglandschaften, etc. 
Euer Ziel ist es, einen Troß ein- 
gesperrter Kumpanen, die hinter 
Schwedischen Gardinen einge- 
sperrt sind, zu befreien. Dazu 
sammelt Ihr durch riskante 
Sprungmanöver rote Taler ein, 
die über die Stages verteilt sind. 
Wenn Ihr in einer bestimmten Zeit 
eine vorgegebene Taleranzahl zu- 
sarnmengerafft habt, dürft Ihr 
Euch zum Levelgefängnis sputen. 
Natürlich könnt Ihr Euch auch ge- 
gen Mieslinge zur Wehr setzen, 
indem Ihr diesen eine undefinier- 
bare kohlensäureartige Flüssig- 
keit entgegenschleudert. Wenn 
fast alle Drops eingesammelt 
werden, könnt Ihr in diverse Bo- 
nusstages gelangen, wo natürlich 
janz schicke Dinger (sprich Con- 
tinues) auf Euch warten. Zur En- 
ergie-"Auffrischung” stehen in 
den Leveln "7Up"-Flaschen zur 
Verfügung 





Schwierigkeitsgrad: 3- 


Preis: c: a5 130 Mark 
Grafik 
VIREN 
Musik 
VENEN] 
Soundeffekte 


BunyemsuonyepeNy 


2. 79% 








Im Gegensatz zu anderen 
Jump’n Runs erlernt Ihr die 
Steuerung des roten Punkts 
nach wenigen Sekunden (nur 
Hüpfen und Sprühen). Schon 
kann die Hatz nach den blut- 
farbenen Kleksen beginnen. 
Schade nur, daß die Designer 
Spots Gegnerschaft nur mit 
halbsoviel Liebe zum Detail 
animiert haben, wie ihn 
selbst. Steht Spotty untätig 
herum, spielt er Jojo, gähnt 
heftig oder putzt die Sonnen- 
brille. Die witzige Begleitmu- 
sik ergänzt die abwechslungs- 
reichen Level stimmungsvoll. 
Leider wurde eine Scharte des 
Programms konsequent auf 
beiden Systemen verwirk- 
licht: Bei einem unkontrollier- 
ten Sprung in die Tiefe landet 
Ihr mit 95 Prozent Wahrschein- 
lichkeit auf etwas, das Euch 
Energie kostet. Der Schwie- 
rigkeitsgrad steigt nach der 
Hälfte des Spiels rapide an. 
Davon abgesehen macht die 
Jagd nach roten Punkten aber 
einen ID leDeTeN ds 
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ei NBA'95 hat EA aus- 
a nahmsweise mal nicht ein- 

fach nur den Vorgänger 
NBA Showdown verbessert, son- 
dern ein völlig neues Programm 
entwickelt. Die isometrische Gra- 
fik, die wir schon von FIFA Soc- 
cer kennen, sorgt für deutlich 
mehr Spielübersicht. Vor dem 
Match stehteine Vielzahl vonEEin- 
stellmöglichkeiten zur Verfü- 
gung. Es gibt einen Arcade- und 
Simulationsmodus, Freund- 
schaftspiele dürft Ihr ebenso aus- 
tragen wie eine komplette NBA- 
Saison mit 82 Spielen pro Team, 
wobei jede Mannschaft aus den 
aktuellen Spielern besteht, inku- 
sive aller Stars. Im Liga-Modus 
tretet Ihr nur zu den Matches an, 
zu denen Ihr Lust habt, ansonsten 
überlaßt Ihr das Vergnügen dem 
Computer. Während des eigentli- 
chen Spiels kontrolliert Ihrim An- 
griff immer den ballführenden 
Spieler. In der Defensive wählt Ihr 
per Druck auf die B-Taste den 
Recken, der den Ball am nächsten 
steht. Durch die 3D-Ansicht habt 
Ihr im Vergleich zum Vorgänger 
deutlich mehr Platz auf dem 
Spielfeld, traumhafte Paßspiele 
sind ebenso möglich wie coole 
DLSUNS, Während des Spiels 
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blendet der Computer ständig ak- 
tuelle Statistiken ein, und in der 
Halbzeitpause erscheint ein Ver- 
gleich der wichtigsten Spieler. 
Eure Spielstände speichert das 
Modul per Batterie ab. 





Viel realistischer als NBA’95 
kann eine Basketballsimulati- 
on nicht mehr sein. Durch die 
umfangreichen Option-Menüs 
kommen auch Anfänger bald 
auf ihre Kosten, denn stören- 
de Regeln und Schiedsrichter 
lassen sich ausschalten. Im 
Vergleich zu NBA Showdown 
spielt sich NBA’95 schneller 
und flüssiger, und durch die 
neue Perspektive herrscht auf 
dem Spielfeld kein Gedränge 
mehr. Die Animation der Spie- 
ler kann zwar bei weitem nicht 
mit NBA Jam mithalten, und 
die Dunkings wirken immer 
noch lahm, aber Acclaims 
Basketball-Modul ist ja ei- 
gentlich auch eher als Action- 
Game angelegt, während EA 
eine realistische Simulation 
erreichen wollte. IZ 
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Die meisten 


Dunks sehen eher 


Beide 
Mannschaften 


gehören zu den 
schlechtesten in 


langweilig aus 


der NBA 








Die Teams 


werden anhand einzelner Positionen 
in den NBA-Statistiken verglichen 
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läßt sich am 


besten steuern 


Zu Beginn 


könnt Ihr einen dieser drei Boliden kaufen 


Wenn alle 









Konkurrenten 
dicht zusammen 


sind, gehis hart 





zur Sache 


en 


Mit genügend Kohle frisiert Ihr 
Eure Karre gewaltig auf 
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g Live Rock’n Roll 


Roll R 


it Rock'n Roll Racing 
präsentiert Interplay ei- 
nen weiteren Beitrag 


zum Thema "Drive and Shoot". 
Die Rennstrecken, die auf sechs 
Planeten verteiltsind, sehtIhrvon 
schräg oben. Die Steuerung Eu- 
res Boliden funktioniert nach dem 
Fernsteuerprinzip. Das heißt, Ihr 
stellt Euch am besten vor, Ihr sitzt 
wirklich am Lenkrad. Die Fahr- 
zeuge und Strecken sind sehr 
schön detailliert gezeichnet. Als 
musikalische Untermalung zu je- 
dem Rennen dröhnen Rock'n- 
Roll-Klassiker aus den Lautspre- 
chern. Zu Beginn wählt Ihr Euren 
Fahrer aus einer Anzahl wilder 
Typen, von denen jeder spezielle 
Stärken hat. Ausgestattet mit ei- 
nem Startkapital von 20 000 
Dollar kauft Ihr Euch einen Ren- 
ner, der anfangs nur sehr mickrig 
ausgerüstet ist. Für Plazierungen 
auf dem Siegerpodest gibt's je- 
doch Cash, für das Ihr im Tu- 
ningshop Euren Wagen auffrisie- 
ren könnt. Neben stärkerer Be- 
waffnung und schnelleren Moto- 
ren stehen auch Raketen und Mi- 
nen bereit. In jedem Rennen tre- 
tet Ihr gegen drei Konkurrenten 
an. Falls Ihr zu zweit spielt, wird 
der Bildschirm geteilt. Sofort 
nach dem Start geht die Knallerei 
los. Mit Minen haltet Ihr Euch 
Verfolger vom Hals, Raketen wer- 
fen vor Euch liegende Fahrer aus 
der Bahn. Für schnelle Überhol- 
manöver ist ein kurzer Nitro- 
Schub bestens geeignet. Doch 
Vorsicht: Eure Gegner schießen 
ebenfalls scharf. Ist die Panze- 
rung aufgebraucht, explodiert 
Euer Renner, was gehörigen Zeit- 
verlust bedeutet. Das Spiel ist in 
sechs Planeten mit jeweils zwei 
Divisionen unterteilt. Habt Ihr 
genügend Punkte gesammelt, 
dürft Ihr in die höhere Liga auf- 
steigen. 
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Stundenlang habe ich mir 
nur den Sound von Rock’n Roll 
Racing angehört. So etwas 
Geiles habe ich bisher nur auf 
CD gehört. Ich habe mir schon 
überlegt, ob ich anstatt eines 
Radios nicht ein Super Nin- 
tendo in mein Auto einbauen 
soll. Doch auch spielerisch 
überzeugt das Modul voll. Die 
einzelnen Planeten bieten 
grafisch viel Abwechslung. 
Der Rookie-Modus ermöglicht 
Euch einen leichten Einstieg, 
denn die Gomputergegner 
sind hier sehr harmlos. Am 
meisten Spaß macht aber der 
Zweispieler-Modus. Zwar ist 
die Sicht durch den gesplitte- 
ten Bildschirm eingeschränkt, 
doch spätestens, nachdem Ihr 
Eurem Kumpel das erste Mal 
den Wagen unterm Ar..., 
ähem Hintern, weggeschos- 
sen habt, wißt Ihr, was ab- 
geht. Eine Mega Drive-Versi- 
on soll demnächst veröffent- 
licht werden und irgendwann 
kommt hoffentlich eine Fort- 
setzung. IZ 
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Ite Nintendo-Hasen wer- 
den sich sicher noch an 
das erste Metroiderinnern 


können. Ihr schlüpft in die Rolle 
von “Samus Aran”, die harte Oy- 
borg-Weltraumlady aus einer 
fremden Galaxie. Eure Aufgabe 
besteht darin, das böse “Mother- 
brain, welches den letzten le- 
bensnotwendigen Meteroiden 
von einer intergalaktischen For- 
schungsstation gestohlen hat, zu 
zerstören und den heiligen Stein 
wieder zu beschaffen. In Samos 
Aron (also Euch) liegen die letz- 
ten Hoffnungen der gesamten 
friedfertigen Lebewesen im Uni- 
versum. Zahlreiche Monsterarten 
und Höhlenkreaturen versuchen, 
Euch den Weg zu versperren, um 
tief in das Innere des Planeten 
vordringen zu können. Am An- 
fang seid Ihr mit einer spärlichen 
Laserkanone aus- 
gerüstet. In den dun- 
klen Level-Laby- 
rinthen findet Ihr 
zahlreiche Zusatz- 
Items, die die 
Kampffähigkeiten 
von Samus steigern. 
Verschiedene Bom- 
benarten und Rake- 
tenwerfer verhelfen 
Euch, Steinbarrieren 
aus dem Weg zu räumen oder 
Barriereneingänge zu Öffnen. Im 
weiteren Spielverlauf findet Ihr 
widerstandsfähigere Roboteran- 
züge und aufgerüstete Schuhe, 
die Eure Heldin schneller rennen 
bzw. springen lassen. In jedem 
Level-Abschnitt wartet ein hinter- 
hältiger Endgegner auf Euch, der 
mit unterschiedlichen Angriffs- 
techniken aufwartet. Um nicht je- 
den Abschnitt erneut durchspie- 
len zu müssen, gibt es in jedem 
Level eine "Save"-Station, indem 
der momentane Spielstand abge- 
speichert wird. Zudem wurde 
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Bombastisch 


uper Metron 












zweigte Level-Lahyrinth 


Verschiedene Monsterarten 


tauchen überraschend 


wie aus dem Nichts auf 





dem Spiel noch eine geniale Au- 
tomapping-Funktion eingebaut. 


Meine Meinus 3 


Am Anfang war ich etwas 
skeptisch, ob der dritte Teil 
Super Metroidauchandieein- 
zigartige Atmosphäre der er- 
sten beiden Teile heranreicht. 
Doch gleich beim Einschalten 
wird man mit einer phanta- 
stisch klingenden Musikunter- 
malung und einem tollen Vor- 


Samos auf dem Weg in das ver- 





spann auf das dritte 
Abenteuer der “Metro- 
iden”-Saga super ein- 
gestimmt. Die Grafik 
wirkt zwar am Anfang etwas 
schlicht und einfach gestaltet, 
aber im weiteren Spielverlauf 
steigert sie sich in den geho- 
benen Super-NES-Bereich. 
Die Level- Labyrinthe sind 
riesig groß, so das man eini- 
ge Wochen braucht, um jeden 
kleinen Winkel zu erforschen. 
Auch die Animations-Phasen 
des Heldensprites “Samos” 
sind bestens gelungen. Bleibt 
noch zu sagen, daß Super Me- 
troidein geniales Action-Spiel 
ist, welches eine lange Zeit 
am Bildschirm fesselt. Ihr 





Ein kleiner 
Ausschnitt der 
riesengroßen 
Metroid-Welt 
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könnt also unbekümmert zu- 
greifen, hier wird noch was 
fürs Geld geboten! WS 
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Tetris 
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Ob wir Tetris 3 
mit lateinischen 
Schriftzeichen 
noch einmal erle- 
ben dürfen? 


Die Über- 
sichtskarte im Story-Mode 


Hier bekommt der 
Spieler mit der 
Nummer Zwo 
gerade Besuch 
aus dem 


Märchenland 


Die BPS-Programmierer waren sicher schon mal 


auf Schloß Neuschwanstein zum Ideen sammeln 


Bombliss/ Tetris 2/ we, 3 


Aller 
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s ist kaum zu glauben, daß 
- man aus einem so simplen, 

aber ausgereiften Spielprin- 
zip immer neue Versionen heraus- 
kitzeln kann. Die „Tetris-Firma“ 
Bullet Proof Softhat es jedoch ge- 
schafft. Mit dem Spiel, das dem 
Game Boy zum Welterfolg verhalf, 
hat BPS in Japan längst auch 
schon auf dem SNES Erfolge ge- 
feiert. Tetris 2 & Bombliss, so der 
offizielle Name des ersten Spiels, 
und Teiris 3 sind bislang aussch- 
ließlich im Land der aufgehenden 
Sonne erschienen und nur über 
Importhändler erhältlich. Das erste 
SNES-Tetris für die westliche Welt 
ist das zweite Machwerk des Te- 
tris-Erfinders A. Patzitnov, und fir- 
miert hierzulande unter dem Na- 
men Tetris 2 (in Japan: Tetris 
Flash). Jetzt aber mal der Reihe 
nach: Tetris 2 & Bombliss ist im 
wesentlichen die Umsetzung des 
NES-Klassikers. Im Einpielermo- 
dus dürft Ihr hierebenso Euren Na- 
men inklusive Highscores abspei- 
chern. Interessantwird es dann vor 
allem bei Bombliss, wenn Ihr zu 
zweit antretet. Die herabfallenden 
Steine haben an einer oder mehre- 
ren Stellen kleine Bömbchen ein- 
gebaut. Ist eine Reihe voll, explo- 
dieren diese und hinterlassen hüb- 
sche Löcher im Klötzchensalat. Als 
Besonderheit regiert außerdem die 
„Auge-Regel“: Plaziert Ihr vier 
Bömbchen zusammen als Qua- 
drat, entsteht das gefürchtete 
Auge, das dann eine feldgroße Ex- 
plosion erzeugt. 

Der zweite Teil auf dem SNES, 
Tetris 3, ist von der Handlung her 
im Märchenreich angesiedelt. 
Sammelt Ihr Kristalle (durch Lö- 
schen der entsprechenden Zeile), 
könnt Ihr Special-Moves aus- 
führen, die dem Gegner schaden 
und Euch nützen. Vor dem Spiel 
entscheidet Ihr Euch für einen von 
acht Charakteren, die jeweils über 
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unterschiedliche Specials verfü- 
gen. Das Modul enthält die Vari- 
anten „Tetris“, „Battliss“ und „Ren- 
sa“, jeweils mit einem Zweispieler- 
Modus. 

Beim offiziellen Nachfolger des 
Ur-Tetris’, bei Tetris 2/Tetris Flash, 
das inzwischen auch als PAL-Ver- 
sion auf dem Markt ist, fallen neun 
statt ursprünglich sieben unter- 
schiedliche Klötzchen vom Him- 
mel; der Würfel wurde wegrationa- 
lisiert. Außerdem tummeln sich 
feststehende und blinkende Klötze 
auf dem Spielfeld, die es, indem 
man sie in eine Dreierreihe der 
gleichen Farbe einschließt, zu eli- 
minieren gilt. Nach jedem „Blin- 
ker“, den Ihr vom Bildschirm ver- 
bannt, verschwinden auch alle 
feststehenden Blöcke der gleichen 
Farbe. Die übrigen Figuren rut- 
schen daraufhin tiefer, und ver- 
vollständigen dabei weitere Drei- 
erreihen, wodurch der Kreislauf 
der Kettenreaktionen beginnt... Im 
Puzzle-Modus habt Ihr nur eine 
begrenzte Anzahl herabfallender 
Klötze zur Verfügung, die ausrei- 
chen müssen, um alle blinkenden 
Steine zu vernichten. Ist der letzte 
Blinky verschwunden, gehtes wei- 
ter zur nächsten Stage. Im Zwei- 
spielermodus könnt Ihr gewinnen, 
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indem dem Mitspieler das Wasser 
abgegraben wird. Nach erfolgrei- 
chen Kettenreaktionen fallen die 
Blöcke in diesem Modus beim 
Gegner nämlich schneller. Im Ein- 
spielermodus hingegen verhelfen 
Euch Kettenreaktionen zu Erleich- 
terungen im nächsten Level. So 
könnt Ihr Boni erwirtschaften, die 
in der folgenden Stage dann die 
Anzahl der feststehenden Blöcke 
um bis zu zehn Stück reduzieren. 





Gibt es eine bessere Droge 
als Tetris? Wie das eben se ist 
mit Suchtmitteln, muß dies je- 
der für sich selbst entschei- 
den. Das Original-Tetris ist 
mitseinen sieben Figuren, die 
sich dauerhaft ins Gehirn ein- 
brennen, so perfekt ausge- 
dacht, daß es nicht zweimal 
erfunden werden kann. Ir- 
gendwie hat sich die Ge- 
schichte mit den Tetris-Klo- 
nen und -Nachfolgern auf den 
16 Bit-Geräten inzwischen 
aber trotzdem warmgelaufen. 
Nach einigen leidlichen Spie- 
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len wie Columns, Welltrisund 
Blastris (Super Scope) sind in 
letzter Zeit nur gute Umset- 
zungen erschienen. Die Ent- 
wickler haben erkannt, daß 
Tetris sogar noch besser wird, 
je gemeinere Specials im 
Zweispielermodus möglich 
sind. Der russische Tetris-Er- 
finder hat beim Sequel außer- 
dem von seinen Nachahmern 
gelernt und die drei neuen Fi- 
guren, so konzipiert, daß die- 
se beim Auftreffen auf andere 
Steine auseinanderbrechen. 
Die abgebrochenen Teil- 
stücke können dann noch tie- 
fer fallen, falls Platz ist. Wollt 
Ihr also ein wenig Abwechs- 
lung vom Original Tetris 
Spielprinzip erfahren, dann 
kann ich für einen Spieler das 
neue Teiris Z2wärmstens emp- 
fehlen. Im Zweispielermodus 
gibt es von unserer Seite kei- 
ne eindeutigen Präferenzen. 
Spielt am besten mal beim 
gutsortierten Fachhändler zur 
Probe und seht welche Mu- 
sikthemen Euch am wenigsten 
auf die Nerven gehen. Dies- 
bezüglich hat BPS bei allen 
Dreien nämlich nur Mittelmaß 
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NOS DONGSOSONOS DO, 


Nachfolger wartet 
mit ätzender 
Hintergrundgrafik 
auf, ansonsten 
ebenso genial wie 
der Klassiker 


Bis zur 





ersten Keitenreaktion ist das 
Wasserlevel bei beiden Kontrahenten identisch 
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Zeit für 


Bombenleger 






non 
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Das Original ist schon genial, nur die Hintergründe 


wurden dem SNES zu Liebe etwas aufgepeppt 
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Geniestreich 


Probotector 2 


Dieser Gegner erledigt sich durch Smarthömbchen fast von selbst 


Is hartgesottener Super- 
A müßt Ihr die Erde 
von Red Falcon befreien. 
Dieser GB-Hammer stellt eine 1:1- 
Umsetzung des Originals dar. Nin- 


tendo hat natürlich keine eine eige- 
ne Entwicklungsabteilung abge- 


stellt, um diesem Modul einen 3D- 
Chip zu spendieren. Der Spinnen- 
endgegner aus dem zweiten Level 
bleibtschönaufdem Boden der Tat- 
sachen und die zwei "Draufsicht"- 
Level können natürlich auch nicht 
in alle Richtungen bewegt werden. 


Die Spritztour mit dem Motorrad ist 
dem fehlenden Speicherplatz zum 
Opfer gefallen. Je nach Extra ballert 
Ihr entweder mit Maschinenpisto- 
le, Stereuschuß, Flammenwerfer 
oder Lenkschüssen auf alles was 
sich bewegt. Rücksetzpunkte befin- 
den sich netterweise immer dort, 
wo sich Euer Söldner zuletzt lebend 
aufgehalten hat. 





Die Super Contra-Umset- 
zung als Probotector 2 war 
überfälligst. Das Spielprinzip 
ist durchdacht und innovativ. 
Perspektive und geile Gegner 
geben der Langeweile keine 
Chance. Der Super Game Boy- 


Sound:kommt gut, hier könnt 
Ihr die Sound-Fähigkeiten des 
SGB in Aktion erleben. Rund- 
um ein dolles Ding, dieses 
Contra für den Game Boy. ds 
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So sieht Euer Inventory ziemlich am Ende des Spiels aus 


uer Abenteuer beginnt in 
6: Hütte von Marin und Ta- 

rin, die Link am Strand ge- 
funden haben. Zunächst müßt Ihr 
Euch möglichstschnell eine Waf- 
fe und einen Schild zulegen. Wei- 
tere wichtige Gegenstände gibt's 
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in Shops zu kaufen. Geld in Form 
von Rubinen findet Ihr unter Bü- 
schen oder Felsen. Auch besieg- 
te Feinde hinterlassen oft einige 
Rubine. In den acht Dungeons 
von Koholint liegen wichtige Ge- 
genstände versteckt, z.B. das 


Legend of Zelda 


s Awakening 


Kraftarmband, mit dem Ihr Felsen 
heben könnt. Als Belohnung für 
einen Sieg über den Endgegner,, 
der am Ende jedes Dungeons auf 
Euch wartet, gibts ein Zusatzherz 
und ein Musikinstrumente. 





Die Zelda-Abenteuer leben 
von der interessanten Story, 
den sympathischen Figuren 
und dem einfachen Game- 
play. Die Rätsel sind nie zu 
schwierig, die Gegner in den 
Dungeons nie zu schwer. 
Link's Awakening ist auch 
sehr einfach zu bedienen. Ihr 
müßt nicht lange in vielen Un- 
termenüs suchen, während 





Euch die Gegner auf kleiner 
Flamme rösten. Jeder, der 
von den Zelda Adventures bis- 
her begeistert war, muß sich 
Olbaez 2 Hi IZ 
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ach gut 14 Jahren läßt Nin- 
N- ihren legendären 
Spielautomaten-Hit wie- 
derauferstehen. Als Auftaktspielt 
Ihr die vier Original-Levels des 


Automatenklassikers, welche bis 
auf ein paar unwesentliche De- 


Mario mißbraucht hier einen Gegner als Fortbewegungsmittel 





Welcome to the Jungle! 





tails dem großen Vorbild bis auf 
den letzten Pixel gleichen. Im er- 
sten Abschnitt erschweren rol- 
lende Fässer und wandernde 
Flammen die Rettungsaktion von 
Mario, der seine Geliebte Pauline 
aus den Klauen von Kong befrei- 


en will. Neben den klassischen 
Spielelementen wie Sprungfe- 
dern und Aufzügen, fügen sich 
ein Dutzend weitere Neuerungen 
im Spielverlauf ein. Wurden die 
ersten vier Original-Stages ge- 
schafft, folgen 100weitere Levels, 
die sich aus reinen Jump’n'Run- 
Aufgaben und kleinen Denkrät- 
seln zusammensetzen. 


\ Meine Meise da 
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luper 


Mit viel Liebe und ausge- 
klügelten Plattformebenen 
wurde das Game Boy “Come 
Back” genial aufbereitet. Wer 
bereits das Zubehörteil Super- 
GB für sein SNES besitzt, darf 
sich in exotischen farbenfro- 





WISHHE BOY 


hen Hüpfwelten nach Her- 
zenslust austoben. Es wäre 
wirklich eine Affenschande, 
wenn Ihr Euch Donkey Kong 
nicht zulegen würdet. 


System: Super/Game Boy 
pieletyp: Jump'n'Run 
ler: Nintendo 
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Anti-Mario! 
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Der Anti-Mario-Held ist geboren! Mr. Wario stellt sich vor. 


Land-Serie steuert Ihr nicht den 
Klempner, sondern seinen Wi- 
dersacher Wario. Nachdem dieser 
im zweiten Teil letztendlich ohne 
Schloß dastand, laßt Ihr Gnade vor 
Rechtergehen undhelftihm. Aufder 
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m dritten Teil der Super-Mario- 


Pirateninsel „Kitchen Island“ steu- 
ert Ihr den Ex-Bösewicht durch Ma- 
rio-typische Seitenansichtlevel und 
sammelt dabei Münzen und ande- 
re Schätze auf. Vom Leveldesgin 
her ist Wario Land eine Mischung 
aus Super Mario Bros. 3 und Super 


& Wario Land 


Mario Bros 4. Ihr bewegt Euch zwar 
überwiegend von links nach rechts, 
ab zu und zu wird geklettert, geflo- 
gen oder getaucht. Feinde werden 
zerhopst oder betäubt und mit 
Schmackes geworfen. So kämpft Ihr 
nicht gegen Koopa und Konsorten, 
sondern gegen verschiedene Pira- 
tentierchen. Wie weitIhrgekommen 
seid, merkt sich die Batterie. 





Da hat Nintendo Fingerspit- 
zengefühl gezeigt. Spielerisch 
werden Eure Erwartungen er- 
füllt. Die Levels sind durch- 
dacht und steigern sich genau 
richtig. Unfaire Stellen sucht 
man vergebens, es gibt immer 





einen Trick zum Weiterkom- 
men. Es wird Neues geboten, 
um das Modul auch für Besitzer 
von Super Mario-Land 1&2 in- 
teressant zu machen. tet 
m: Game Boy 
pieletyp: Jump'n Run 
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Animated Series 


Aue 


Tolle Atmosphäre in Gotham-City auch auf dem Handheld 


ach seinem Ausflug auf Su- 
N: Nes bestreitet Batman 

nun ein weiteres Game Boy- 
Abenteuer. Zur Story: Der diaboli- 
sche Joker will die Stadt unseres 
Helden mit sprengstoffhaltigen 
Teddybären verseuchen, damit die 


Einwohner im wahrsten Sinne des 
Wortes platzen vor Lachen. Doch 
das Bleichgesicht hat natürlich 
nicht mit der menschlichen Fleder- 
maus (Euch!) gerechnet, und sotre- 
tet Ihr den emsig herumwuselnden 
Clowns mit einer Ladung Backpfei- 





fen entgegen. Zu Anfang habt Ihr 
nurein mickriges Bat-Seilim Ruck- 
sack, das Euch Zugang zu entlege- 
nen Levelgegenden gewährt. Die 
als Distanzwaffe wirkungsvollen 
Bat-Wings müßtIhr Euch erstmüh- 
sam erkämpfen. Beißt Ihr ins Gras, 
spendieren die Designer lediglich 
zwei Continues zur Wiederaufnah- 
me der Jagd. 


Mit den Animated Series 
tritt Konami in die Fußstapfen 
von Sunsoft. Die Tatsache, 
daß Euch die Gegner mangels 
anständiger Verteidigungs- 
utensilien das Leben schwer 
machen, mindert den Spaß 


Isomeeetrisch! 


Monster Max 


Sm 








aja, Rockmusiker habenesnie 
J leicht gehabt. Und besonders, 

wenn ein Ityrannischer Herr- 
scher jegliche Musik verbietet, 
kommen einem schon Zweifel, ob 
da alles mit rechten Dingen zugeht. 
So macht sich unser Gitarrenspie- 
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ler Max auf den Weg, um sich mit 
dem Machtprotzen anzulegen. Aber 
zunächst muß er seine Schlagfer- 
tigkeitin einer Prüfung unter Beweis 
stellen. In neun isometrischen Le- 
vels muß er bestimmte Gegenstän- 
de holen oder ein Monster un- 


Pen 3 Schädlich machen. Dabei ist nicht 


nach der Muskelkraft gefragt, son- 
dern wie gut Ihr kombinieren könnt. 
Alle Stages sind in Form eines Pu- 
zzies aufgebaut, daß Ihr mit Hilfe 
von Items oder das Hin- und Her- 
schieben von Klötzen meistern 
müßt. Wenn die Situation ausweg- 
los erscheint, könnt Ihr die besagte 
Stelle von Neuern angehen. 





So stelle ich mir ein gutes 
Game-Boy-Spiel vor. Monster 
Max haut sich aus kleinen, 
schwierigen Stages zusam- 
men, was die Langzeitmotiva- 
tion aufrecht erhält. Obwohl 
die Steuerung wegen der iso- 
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kaum. Ihr solltet die Wände 
als Sprungbreit benutzent. Da 
das Spiel an Härte zunimmt, 
kommen Anfänger und Profis 
voll auf ihre Kosten. Ik 
System: Super Game Boy 


Spieletyp: Action Jump'n'Run 
Hersteller: Konami 


Testversion von: Konami 


Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue 


Schwierigkeitsgrad: 6 
Preis: ca. 70 Mark 
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metrischen Ansicht gewöh- 
nungsbedürftig ist, kann man 
es nach einigen Sessions 
durchaus vernünftig und ge- 
zielt spielen. tet 
System: Game Boy 
Spieletyp: Jump'n'Run 
Hersteller: Titus 


Testversion von: Archiv 
Anzahl der Spieler: 1 
Features: Continue, Paßwort 
Schwierigkeitsgrad: 7-8 


Preis: ca. 70 Mark 


Grafik 
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Der arme Kirby muß einiges aushalten als Flipperkugel 


iele haben den kleinen 
Ve: "Kirby" 
schon in ihr Herz geschlos- 
sen. Nach seinen Jump’n'Run- 
Abenteuern auf NES und Game 
Boy versucht sich Kirby nun als 


lebendige Flipperkugel. Ein Ab- 


schnitt eines Tisches hat immer 
auf einem Bildschirm Platz. 
Schafft Ihr's weiter nach oben, 
wird “umgeblättert". Insgesamt 
enthält das Modul drei Tische. 
Welchen Ihr davon spielt, ent- 
scheidet Ihr anfangs per "Kugel"- 








Pocket-Flipper 


ys Pinball Land 


Abschuß. Nach der dritten Etage 
jedes Flippers wartet ein Endgeg- 
neraufEuch, habt Ihralle drei fer- 
tiggemacht, trefft Ihr König 
Nickerchen persönlich. 


Seit Revenge of Gator habe 
ich mich mit keinem Game 
Boy-Flipper so köstlich amü- 
siert. Daß auf Scrolling ver- 
zichtet wurde, macht den Flip- 
per nur noch besser. Andere 
Pinballs protzen mit toller Ge- 
schwindigkeit und superfixem 
Scrolling - und was habt Ihr 
davon? Man erkennt nichts 
mehr. Im Kirby’s-Flipper ist 
alles groß, gut zu erkennen, 





FT 


TINAR BOY 


süß gezeichnet und witzig ani- 

miert. Die Tische sind exzel- 

lent durchdacht und haben 

den richtigen Schwierigkeits- 

grad. WS 
System: Game Boy 


aller: Nintendo 


Musik 
Soundeffekte 
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Samurai Shodown & 





Sogar die Special-Moves sind alle da 


icht's ist unmöglich — 
N Takara... oder so ähnlich, 

könnte die Devise bei die- 
sem mickrigen Beat’em Up 
heißen. Einen 118MBit-Neo Geo- 
Spiel in ein Game Boy-Modul zu 
packen, ist allein schon eine rei- 
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fe Leistung. Aber daßalle 13 Cha- 
raktere mit ihren Hintergründen 
und Original-Musikstücken hier 
vertreten sind, grenzt an Wahn- 
sinn. Leider konnten die Entwick- 
ler keine zusätzlichen Modifika- 
tionen am Game Boy selbst vor- 


nehmen, so daß Euch nur jeweils 
ein Kick- und Slash-Button zur 
Verfügung stehen, wobei Ihr bei 
harten Schlägen eine Tastenkom- 
bination eingeben müßt. Anders 
sieht es bei den Special-Moves 
aus: Sie sind alle da. 





Samurai Shodown ist eines 
der besten Beat’em Ups für den 
Game Boy. Natürlich werdet Ihr 
die “wuchtige” Atmosphäre 
des Originals hier vermissen. 
Aber das Spiel wurde ja von 
vornherein mit einem ganz an- 
deren Konzept entwickelt. Vor 
allem soll der Spaß im Vorder- 
grund stehen. Einen Gag wer- 





det Ihr nach der letzten Amaku- 
sa-Stage erleben. Dann stehen 
zwei Kämpfer zur Verfügung, 
die nicht einmal im Original 
enthalten waren. tet 
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Doppelter Haken 
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Die Schar der Fighter ist etwas geschrumpft 


er noch nicht gemerkt 
hat, daß Prügelspiele 
derzeit hip sind, scheint 


wohl miteinem G-64 insseiner Höh- 
le zu sitzen. Ob Streetfighter- oder 
Final Fight-Glones, kaum eine 
Handkantenvorlage wird mit einer 








Fortsetzung verschont. Auch die 
Streets ofRage-Saganichtgeht nun 
in die zweite GG-Runde. Nachdem 
Ex-Cop-Trio den Gangster-Boß 
Mr.X in Teil eins ordentlich vermö- 
belt hat, schnappt sich der rachelü- 
sterne Kerl nun den Fighter Adam, 


Mini- 


PbA Tour Ge 
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Apulie 


Ja Kinders, das gibt's nicht alle Tage, so ein Igelchenbubu 


er Klassiker mit den vier 
D US-Kursen Avenel, Saw- 
grass, PGA Westund Ster- 
ling Shores kann jetzt auch un- 
terwegs angegolft werden. Nach 


dem Einschalten beginnt die Aus- 
wahl des Spielmodus und die 
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Eingabe eines Namens. Ihr dürft 
zuerst auf der Driving Range oder 
am Putting Green das Schlagen 
üben oder einen der vier Kurse für 
ein Übungsspiel anwählen. Habt 
Ihrschon genug Übung, könnt Ihr 
gegen Weltklassegolfer wie Fred 


I KR: 


Ir 


sa 


um die Helden in einen Hinterhalt 
zu locken. Verstärkt mit dem Bru- 
der des Gekidnappten geht unser 
Duo auf Großstadtpirsch und teilt 
aus, daß Finger und Haxen glühen. 
Dabei haben die Designer jedem 
Helden 14 Kampftechniken ver- 
paßt, die mit Buttons und Steuer- 
kreuz in bester Special-Move- 
Manier ausgelöst werden. 





Dieses Beat’em Up spielt 
sich wie ein Traum : Der Tech- 
no-Sound des Japano-Genies 
YuzoKoshiro ist das Beste, was 
je GG-Speakern entsprungen 
ist. Mit zahllosen Angriffstech- 
niken prügelt Ihr Euch durch de- 


Golf 








Couples antreten. Auf dem Platz 
können dem Menü die Ballage 
und Windrichtung entnommen 
werden. Je nach Gegebenheit 
verändert Ihr dann vor dem Ab- 
schlag die Schlagrichtung oder 
den Schläger. Bei Bedarf läßtsich 
das Bild in die Vogelperspektive 
umschalten. Beim Putten das üb- 
liche 3D-Raster eingeblendet. 





Für Fanatiker istdas portable 
Golfvergnügen richtig. Aus- 
wahlmöglichkeiten und Spiel- 
barkeit kommen nahe an das 
Originalsheran. Die Batterie ist 
essentiell für ein Golfspiel. 
Hieran hat Tengenbei nicht ge- 









7 
taillierte Backgrounds. Kritik: 
Haben Euch die Kanaillen um- 
zingelt, gibt's kein Entkommen. 


Trotzdem: Auf dem GG gibt's 
nichts besseres! Ik 





Schwierigkeitsgrad: 3-6 


Preis: ca. 80 Mark 
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geizt. Etwas verwundertwarich 
über das Ballverhalten: Beim 
Aufprall scheint es, als wäre 
die Murmel in Wahrheiteinjun- 
ger übermütiger Flummi ...ds 





er: | LE N EBERR 
Testversion von: Tengen 
Anzahl der Spieler: 1-4 nach- 
einander 
Features: Batterie 
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Hammergrafik für einen Game Gear-Screen, was?! 


ie Ballerspielprofis aus 
D- Hause Compile 
(Musha Aleste MD und 
Super AlesteSNES) sind auch im 
Sequel zum erfolgreichem Game 
Gear-Shooter ihrem Lieblings- 


genre treu geblieben: Ihr ent- 








scheidet Euch für eine der zahl- 
reichen Geschwindigkeitsstufen 
Eures Kampischiffs, installiert 
noch flugs eine der durch- 
schlagskräftigen Wummen, und 
schon startet das Lasergefecht in 
Level eins. Wie in Ballerspielen 





inzwischen üblich, müßt Ihr Euch 
natürlich nicht mit der Standard- 
knarre zufriedengeben, sondern 
könnt durch fleißiges Extraauf- 
sammeln zwischen Homing-Mis- 
Siles, vierstrahligem Laser, feu- 
ernden Beibooten sowie rotieren- 
den Schutzschilden auswählen. 
Gute Waffen sind nämlich in GG 
Aleste 2 unerläßlich. 


Wenn bei einem Shoot’em 
Up Compile draufsteht, darf 
der lechzende Fan ohne Be- 
denken zugreifen. In Aleste 2 
findet Ihr alles für einen zünf- 
tigen Laserrausch: Krachende 
Explosionsgeräusche, peppi- 


Turtles-Vettern 





Ja, wir sind mit den Stelzen da: Auch die lassen sich umhauen 


as warzige Trio Zitz, Rash 
D und Pimple muß sich 
diesmal am Game Gear auf 
die Socken machen, um die Prin- 
zessin Angelica aus den Klauen 


der schwarzen Königin zu befrei- 
en. Einige Details der genial- 
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bizarren Figuren gingen leider bei 
der Umsetzung verloren. Ihr star- 
tet mit drei Leben und könnt drei 
Continues verbrauchen. Neun 
actionreiche Level, in denen je- 
weils eine der drei Kröten ge- 
steuert wird, warten darauf per 





& Battletoads 


Fußkicks, Faustschlägen oder 
mit Hilfe eines Renn-Bikes, Tur- 
bo-Jets bzw. Space Boards von 
diversen, phantasievoll animier- 
ten Gegnern gesäubert werden. 
Die Level sind abwechslungs- 
reich gestaltet und mit sehr schön 
detaillierten Hintergründen ver- 
sehen worden. 


Das Game-Gear-Battletoads 
ist eine gelungene Umsetzung 
des Nes-Vorbilds. Das einfa- 
che Arbeitsprinzip der Toads, 
nämlich Punch und Jump, ist 
schnell erlernt und die Steue- 
rung reagiert wirklich exzel- 


1 DIT OLSINM 


& 66 Aleste 2 


ge Begleitmusiken, Grafiken, 
die fast Mega Drive-Niveau 
haben und das alles ohne das 
geringste Ruckeln und 
Flackern. Ik 





Schwierigkeitsgrad: 5 
Preis: ca. 80 Mark 
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lent. Der Sound: Zwar nichts 
ausgeflipptes, aber doch deut- 
lich über dem Durchschnitt. Ein 
solides Action-Adventure, aber 
toll realisiert. Ik 
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Super NES 


030 - 421 37 68 
030 - 421 37 67 


SNES MD MCD 3DO Jaguar AmigaCD GB 
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Mystical Ninja 35 
Maximum Camage 109 
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SNES Zubehör 


Micromachines 2 
Mickey Mania 
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G N 
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Star Wars Arcade 
Super Motocross 
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Multi Mega 
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Actraiser 2 109 
Battle Tank 2 9 NBA JAM 95 119 
Brain Lord US 115 NHL Hockey '95 
Breath.of Fire 115 PR : 79 
Bul 69 opulous 

FR 99 Power Rangers 9 
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Dennis Rockn Roll Racing 95 


Dragon, Bruce Lee 99 Samurai Showdown 
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Game Saver 89,0 
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Mickey Mania 109 
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108 MegaCD & 
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109  Bnutal CDX 109 129 US 
119 Battlecorps 99 
108 BC Raoers 99 119 
119 Dune 2 9 109 PVv 90 
11a Dark Wizard CDX 9 129,90 
119 Dragons Lair 9 129,0 
Dungeons Master 2 119 ; 119,90 
109 FIFA Socoer 99 
109 Fi Race 109 
109 Ground Zero Texas 109 
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109 Heimdall CDX 109 
109 Lunar cox 9 
Mickey Mania 9 
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NBA 35 1 
NHL Hockey 95 
Power Rangers 
Psycho Pinball 
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89 Shadowrun 
109, Soll 
109 Shining Force 2 
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410g Sonic & Knuckles 
109 Shaq Fu 

11a Streetsof Rage 3 
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410g Urban Strike 
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Fahrenheit 32X auf Anfrage 
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Bubsy2 
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Clayfigther 
Dune Il 

Dr. Robotnics 
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® Prize Fighter 
Power Mongers 
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Er n n Terminator 
Besucht unsere Läden in Berlin, 


Tomcat Alley 
« Prenzlauer Berg Hans-Otto-Str. 28 
Mega Man X 99 Val Disere 119 129 


Vay CDX 118 
| Wing Commander CDX99 119 MARFeRnyTeN 
| Iron Helix CDX 119 
va 10 « Marzahn Bergstr. 5 
nei € n Widsnake v. Tetris 99 | Dort könnt Ihr auch ausleihen. Ca. 800 
NEO ar WWF Raw 129 | ; 
Mystic Quest 69 \ Gebrauchtspiele auf Lager. 


Mystery Mansion 89 109 
x Young Merlin 79 . 
N N Händleranfragen erwünscht! 
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99 
89 Sony Playstation 
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Ghousin Ghost 49 Secret of Mana 9 109 
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Indiana Jones 109 Sparkster 9 109 
Jordan Adventure 109 Strestracer 109 
Legend 99 Top Gear 2000 US 125 
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Lion King 109 Tetris 2 US 9 119 
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Preise auf Anfrage 
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CDX Adapter 89,0 
Backup Ram 119,90 
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+ Exklusiv bei GAME EXPRESS für SUPERNES ! + 


CD F-1 Heavenly Symphony dt/us 109,- 














a ET E02 1 25 
Lion King dit 125 
MEGA DRIVE Mario Ändretti dt 99,- 
n . Nega Trfican us 99,- 
a ae em. Si Micro Machines 2 dt 109,- 
Addams Family us 99,. Mig-29 dt 89,- 
Aladdin dt 89,- Mighty M. Power Rangers dt 99,- 
Animaniacs dt 2 NBA Jam dt/us”“ _ 119,-/ al ia 
Ballz dt a i 
Barkley’s Shut up & Jam dt/us 89,- 169. Ottifants dt 89,- 
i Batman and Bein di Pete Sampras Tennis dt 109,- 
ı )  PGA Tour "European Tour dt 99,- 
Battle Tech us 129,- En 
_ Beavis & Butthead us 129,- Pirates Gold us 109,- 
‚Bubba’n Stix dt 109,- Pewangane dd 89,- 
Die! & rc us 99,- 1 
ib sy 2 dt = „a Psycho Pinball dt 109,- 
Mir Ren & may Show dt 99,- 
cD Wenns dt 109,- Rise ofthe Robots dt 129,- 
CD Brutal us 119,- Road Runner dt 99,- 
cD Double Switch dt 99,- fee 3.dt 109,- 
CD Dark Wizard us 99,- minator dt 49 
CD Dracula Unleasheddt 99,- 
CD Dragon’s Lair dt 95,- 
CD Ecco the Dolphin 2dt 109,- 














CD Ground Zero Texas dt 109, EIER 27} 
CD Heart of Alien.dt 99,- Skitchin dt 99,- 
cD aldi 5 Di Free TEE 
CD Jurassic Park dt - : . 
CD Links a 9 Sonic 3. dt 99, ; 
nar the Silverstar us ya M = - 
cd ‚Mansion un/ch __ 69,./99,- Sonic Spinball dt 99,- 
BLM KIT . = 
cD Arocosm er F '99,- Speedy Gonzales dt 109,- 
© Den M. Eos Bene dt 109,- Star Trek us 109,- 
' 9, arestiigiter Tube dt 1 
n treets of Rage t ” 
0) Poweronl er dr 99,- 
CD Prize Fig eng dt 109,- ed, ar 19, ME: 
CD Rebel Assault dt/us 109 ea ter 2 er0s 
CD Revenge of Ninja us 99,- Sylvester & set) dt 109,- 
CD Rise of the Dragon us 109,- Taz en ia 2 dt BE 109,- 
cD ie Soccer dt 89,- ash us 
CD Slipheed dt 89,- The HOrEEines dt 99,- 
CD, Sonic dt _ - The Intestie Du dt 529- 
[ Tr ragemasie erd __109,- 
cD Terminator us/dt 59,./109,- l Re 7} 
CD Third World War us f IA / | 
CD Thunderhawk dt Toe Jam & Earl 2 dt 109,- 


CD Tomcat Alley us/dt 79.- 19 


Treasure Land Mc Donalds dt 99,- 







CD Vay us 109,- Turtles Tournament Fighters dd 119,- 
CD Wing Commander us 119, T Iriben Be 2 dt 2 
cd * Steel Cage dt 99,- ie z B 
cd World Cup USA 94 dt 99,- | 
Par Palace us 89,- 
Champions W, Class Soccer dt 99, 2 
at 2 
a uck dt 109,- 
Das Naaıngel Buch dt/us 99,- Winter Ohmpie ] 9.- ” 
eu 5 "9° World Cup USA dt 109, 
Dune 2 Beat 0 World Heroes us 19,- 
are "7 WWF Royale Rumble dt/us_ 119, ‚189, 
EA-Tennis dt 109,-.  Bidl Bull . a [ 
Earth Worm Jim dt 125 - 
Ecco the HDalehin 2 dt 109,- KIA : 
57 Virtua Racing Set 325.- 
F -] In Night m us 27 SON ir 
atal Fury dt 69,- Br „ 
FIFA IE Hönel Soccer dt 99,- Action Replay Pro 2 50/60HZ Ur 
Formula One Domark dt 99,- . 5 
Gauntlet IV us/dt 79,./99,- _CDX-Converter 99,- 
General Chaos dt 109,- Capcom Powerstick Fighter 79,- 
(TEL Tl Japan Converter j ip 19,- 
Gunskur klären ck 99,. NTSC Converter 6 ie us/dt 39,- 
Hardball 94 dt 99,. Megadrive Il Grundgerät 
Hyperdunk Basketballdt 69.- 
Jurassic Park us 89,- Piogrammiech, 6-Button Pad 
Jurassic Park-Rampage Ed, di 112,-  RGB-Kabel MD I und 2 29,- 
Landstalker dt 119,- Umbau 50/60Hz/Zeichensatz49,- 
Lost Vikings dt 109,- Verlängerungskabel 39,- 








39-- m 


SUPER NES 


Pitfall Harry demn, erhält. 
Lord ofthe Rings demn, erhält. 
Street Racer demn. erhält. 
Syndicate demn, erhält, 
7th Saga us 89,- 
Adventure Island 2 dt 129,- 
Andretti Racing us 119.- 
Aerobiz Supersonic us 139,- 
Actraiser 2 dt 119,- 
Aladdin dt 99, 
Aluuser Ir. dt Br 29,- a 
: 
Beauty, & the Beast dt 99,- 
Biker Mice from Mars dt 119,- 
Brain Lord us 139,- 
Piakn of Fire 139,- 
Kalk, h 2 Li 
Chester Cheatah 2us .69,- 
Clay Fighter us/dt 129,- 
Claymates us 119,- 
Cotton 100% j ip. 109,- 
Dayze bee Mas dt 119,- 
Desert Fighter pal 119,- 
Disney’s Bonkers us 129.- 
Donke y Kong Country di 129 


Dschungelbuch us/dt 119,-/1 ch 


5 


Earth Worm Jim di 129, 
Pre Tau 7 [) l 
Eauinox us/dt 69,-/89,- 
Er of the Beholder us 129,- 
Pole Position 2 dt 129,- 
F-] Roc 2 (Exhaust Heat 2) us 129,- 
Fatal 22 2 dt 
FIFA Soccer do 109, 
Final Fantasy 2 us wei 12% A 
Final Fight 2. dt 109, 
Ghoul Patrol dt 109,- 
Goof Troop dt 89,- 
Hurricanes dt 129,- 
r Volleyball dt 119,- 
t Ilusion of Can us 1 39. 
Jurassic Park dt s 119, 





King of Dragons ach 119,-/109,- 
Knight’ of the Round us/dt 129,-/109,- 


Lion King (W. Disney) dt 129 
Zi na 

Lufia us 129,- 

Lord of the Rings us 129 

Mario Allstars dt 

Mario’s Time Machine dt 109. 

Maximum Carnage 129.- 


Mechwarrior A In 


Metal Marinesd 21: 











Popoon dt 


Power Drive dt 109,- 
Power Rangers dt 129,- 
Robin and Batmandd __139,- 
Rock’n Roll Racing dt 119,- 
'Samurai Showdown di ] 
Air 
Pe = 72 
Kun - A 

' 

air dt .109,- 
Slam Masters dt/us '129,- 
Smash Tennis Su u 12 


ra 
— Zr: IE 
Star Trek "Next Generation’ us 119, . 
Streetfighter I Turbo dt +1 19,- 
Street Rcerd 119, 





Sunset Riders dr 


‚Super Bomberman us/4-Pl, Adapı 139, S 
Super Bomberman2dt 109,- 


2 Free Conflict KCIE BER 





Super Metroid dt u 


Super Pinball ‘Behind the Mask’ e, 9. 


Super 5 Star Wars on nr 
Super Mlrican dt '119,- 
Supermandt 129,- 
ee dt: 7 —_119,- 








Tehis n Limited Bags n 1 N 52 


Tetris Flash us/j I he 
The Ina ulk 49 en 
Tiny Toons 2 '119,- 
Top ee 109,- 
Top Gear 3000 dt 119,- 
Turn & Burn dt '129,- 
Utopia dt 


valı isere Li d 


Where [A t. World is Cora 5.D. dt 129,- 


Winter Olympics dt 19, 
Wizardy 5 us 129,- 
World Cup USA 94 dt 109,- 
WWF Royale Rumble dt 129,- 
X-Kaliber us 99,- 
Yoalı Bear de zu _109,- 
Zool de 109,- 
Zombies dt. 99,- 
6-Spieler Adapter 


Nintendo Commander Pac 3 hz 
8 
gone Madge dt 79,- 


60Hz Adapter NTSC (Nur 1 Stecker] %. 
Action Replay 2 50/60Hz 
Remote Pad / 2 Stck. 
rammierb. Universal Ada 
100% anmieb, Ur BB 








7 ROB-Kabel Kara 29,- 
Might & Magic li di/yus 1 NIT Tg 
a — SNES Powerstatic 189,- 
‚Mystic Qui : SNES 3-Set e 299, 
NBA Jam dt/us _129,- SNESUS 1Pad/RGB- Kabel/220V 249, 
Nigel Mansel us/dt 99,-/119,- 

Pac Attack dt 119, 3 

Pac in Time dt 29,- 

Page Master dt 119 Ä 

Paladins Quest us 119,- UMBA 

Plok dt 89,- SNES 50/60H2/Schacht 79,- 
Pocky & Rocky dt 129,- Verlängerungskabel 19,- 





Jurassic Park us 
‘ Lemmings ı us 


j Mega} Race 



















3D0 
a 


Alone in the Dark us 


Another World us 69,- 
Burning Soldier us 119,- 
Dr, Hauzer jp 109,- 


Dragons Lair us 


Columns Du ons) inf | 
Iron Man jp vv 


Mi Senn 2 

Night nich > 
"Pole 
Road 





Shark 109,- 
"us 1 I . 









‚50 r Kid us 

>, t Wing Commander us/dt 79, MIA 
il Eclypse us 109,- 
 Ultraman jp 149,- 
5% t of the Warrior us 119,- 
ntrol Pad 3DO 89,- 
"Umbau RGB/220V taugl, 199,- 
Lasergun 89,- 
Joystick Adapter 79.- 
Son Tempest 2000 us 119,- 
 JAGUAR Castle W. us 119,- 
4 AGUAR Alien vs. Predator us 119,- 
\GUAR C. Ninja us 119.- 
"JAGUAR RGB-Kabel 49,- 
SEGA32X Doom dt 119,- 
SEGA32X Grundgerät dt 379,- 
max Star Wars dt 119,- 
» A32X Super Motocross dt 119,- 
eh ie Racing Deluxe dt 119,- 
Aladdin dt 59,- 







OY Dschungelbuch dt 59,- 

' Donkey Kong us/dt 49,-/59, 
Gelleris dt (4-Games) 39, 
[GAmınor Lion King dt 59 





‚PC Tie Fighter dt 
PC DOOM-2 dt 
- cDI Voyeur 
- T-Shirts/Sweat-Shirts 
NEO GEO cD 





ini Basketballkorb mit Ball 


Ne 


Spalding) 
Dane Videos 
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‚Alte Ausgaben US 
Marty Gnmaez RG 


Ds a 
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IMAGESOFT 







j ? 


44 lasse Maus 
Play Hi 11/94 


Time Star) 












TE CH Tee 


IR ut 
' ighlight des Gen 


sich schon nz al 
Maniac 10/94 ” 
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TU TT Ey LT a Disnoy Software/Sony Lay een toductlon. © The Walt Disney Company. "Micke' role Paula 77277 hen DEREN TEL NIE. 0T ‚unten So Pußlishing Lid, Sony Is a registered trademark ol Sony Corporation. 
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